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ВВЕДЕНИЕ 





анноя книго — пособие по рисованию 

в стиле манго. В первую очередь стоит 
объяснить, что же это такое, и рассеять HEKO- 
торые распространенные заблуждения на этот 
счел. 


При произнесении слова «манга» в памя- 
ти частенько всплывает другое, наверняка 
знакомое вам слово «аниме». Определенная 
часть населения считает, что аниме — это китай- 
ские, порнографические мультики или нечто в 
этом роде. Но данное определение не совсем 
соответствует действительности: аниме — это 
вид японской анимации, характеризующийся 
специфичньм стилем рисования и привычкой 
затрагивать чуть больше, чем кажется на пер- 
вый взгляд, — фипософские вопросы. A манга, в 
свою очередь, - это стиль рисования японских 
рисованных историй, в некоторой степени схо- 
жий со стилем аниме. Однако заблуждения на 
ЭТОМ не заканчиваются. 


Мифы о манге 


Вот один из самых распространенных ми- 
фов о манге: гловньй признак — это большие 
ипи просто огромные лоза персонажей. Цейст- 
вительно, довольно часто глаза героев имеют 
несорозмерные пропорции, но, во-первых, это 
совершенно не является правилом, которое 
обязательно оля соблюдения, а во-вторых, ни- 
коим оброзом не связано с несуществующими 
комплексами японцев по поводу своих глаз. Это 
особенность пришла, как ни странно, из дисне- 
евских мультфильмов. Спомощью больших глаз 
neme передавать эмоции — эту же уповну NC- 
пользовапи и первые, японские ониматоры. Со 
временем уповка зволюционировола 
в текущую форму, в которой узноть 
ззгляд Микки-Мацса будет уже зо- 
труднительно, и получила статус ви- 
зитной карточки ЯПОНСКОЙ анимации. 
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Н тому же, японцы считают большие 
паза очень привпекательньми. 


(леочющий миф на очереди ~ 
миф о принадлежности K категории 

«18+» всего аниме и манги. Да, в этой сфе- 
ре выпускаются произведения с подобной 
маркировкой, но их процент среди остальной 
продукции ровно такой же, кок и процент ви- 
дгоматериолов оля взрослых среди прочих 
фильмов. Для детей go 19 пет выпускаются 
отдельнье произведения под жанром «Ко- 
domo» («ребенок»)- экранизации сказок, 
легенд, манги. Анимация в «Кодото» так же 
отличается - она больше приближена кевро- 
пейской/американской, так кок данный жанр 
является самым старым. Не забывайте, что те 
же попнометражные анимационные фильмы 
режиссера Hayao Miyazaki, которые можно 
отчасти отнести к детским скозком (имеющи- 
ми, кстоти, роодующую глаз склонность NO- 
стоянно демонстрировоться в отечественном 
прокате), тоже относятся к жанру японской 
снимации. 


Третий распространенный миф, противо- 
речащий предыдущему, глосит, что все это 
предназначено только оля детей среднего 
и младшего школьного, а также дошкольного 
возраста. Однако реальный диапозон воз: 
ростов всей продукции охватывоет не только 
маленьких детей, школьников и студентов, но 
и включает в себя илюдей более старшего 
возраста (разумеелся, речь идет не о «клуб- 
ничке» ). 


Отличие манги 
от прочих комиксов 


Главное внешнее, отличие MOH- 
ги от прочих комиксов - зто то, 
что подавляющее большинство 
манги печатается в черно-белом % 
варианте, в отличие от Tex же | 
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ярких и красочных американских собротьев. 
Причины данного явления корнями уходят в 
историю и особенности публикации. Сначала 
поговорим о первом. 

зарождение манги такой, какой мы ее ви- 
дим сейчас, произошло в трцанае для Японии 
время - после окончания войны, когда стра- 
на находилась в упадке. Печатоть цветные, 
издония, KOK это было с пропагандистской 
мангой во время войны, было цже невозмож- 
но по экономическим причинам, поэтому по- 
спевоенная манга стола издаваться черно- 
белой на дешевой бумоге и продавалась 
за гроши. В одном из первых таких произве- 
дений «Shin Takarajima» (с яп. «Новый остров 
сокровищ») режиссера Osamu Tezuka были 
запожены не применяемые ранее графи- 
ческие. приемы (например, подчеркивание 
движения в кадре или отображение звуко- 
вых эффектов), без которых нынешняя манга 
просто немыслимо. 

Говоря уже о нашем времени, нельзя обой- 
ти вниманием характерные черты пибликации, 
по причинам которых манга не становится цвел- 
ной. В Японии манга занимаел приблизительно 
25% всей печатной продукции. Большая чость 
изданий - еженедельные или ежемесячные 
журналы, публикующие много манги отдель- 
ными гповами. Объем каждого такого журна- 
па копеблется от QBYXCOT до тысячи страниц. 
Иногдо все главы той или иной манги переиз- 
даются отдельным томом, который называется 
tankoubon (танкобон). Многие мангаки рисц- 
ют оля нескольких журналов сразу, поэтому 
если бы они пытались рисовать ее цветной, то 
успеть нарисовать материал QnA всех изданий 
быпо бы практически нереально, так KOK это 
занимало бы гораздо больше времени. Кроме, 
того, черно-белая печать на порядок дешевпе 
цветной. Да и отношение к манге большинства 
пюаей (которые не, входят в категорию фана- 
тов) в Японии достаточно пренебрежитель- 
ное — она имеет статус одноразового чтиво, 
которое выбрасывается по прочтении. 

HO в манге все равно есть несколько цвет- 
ных страниц; бонусы, обложки; чаще всего они 
выполняются вручную - «копиками» (специ- 
ольньми моркероми). скварелью или тушью, 
реже но компьютере. Обложки у tankoUbon 


манга 


также принято делать цветными. С недавних 
пор появились коротенькие истории, полнос- 
тыю выполненные в цвете, правда, это доволь- 
но редкое; явление. Но у этого, казалось бы, 
на первый взгляд минуса, есть свои преимуше- 
ства. На самом веле цвет сильно отвлекает от 
происходящего, от чувств и мыспей: в Японии 
же очень ценятся способности мангак к изпо- 
жению рассказа. Манга необязательно долж- 
на быть красивой, главная ее задача - зоста- 
вить читателя сочувствовать и сопереживать 
героям, в некоторой степени перенестись в 
историю (красивый рисунок просто делает 
прочтение, манги более приятным). В коротких 
цветных историях можно уповить отмосферу 
инастроение, которое хотел донести до чи- 
татепей автор, но поддерживать все это на 
протяжении многих глав очень спожно. Моно- 
хромные изображения помогают восприятию, 
а после прочтения нескольких историй многие, 
начинают любить монгу именно за ее «бесц- 
ветность», но яркую насыщенность чувствами 
и эмоциями. Мангу можно назвать полностью 
илпюстрированной книгой: как писатель может 
касоться в своем произведении пюбых тем, ток 
и мангака волен в выборе — художник также 
может зотрагивать любые, интересующие его 
темы, через героев делиться с читателями CBO- 
им опытом, переживаниями, мыслями и gorag- 
ками. Манга — это отражение, взглядов автора 
на мир, а так KOK у мыслей нет предела, может 
спучиться так, что художнику удастся создоть 
обсолютно новый жанр, который впоследствии 
получит распространение. Именно из-за того, 
что в манге, очень важен внутренний мир чело- 
века, термин «комикс», подразцмевающий NOG 
собой в основном экшен-истории про суперме- 
нов, не уместен. Конечно, экшен-монга тоже 
имеет место быть. но в любой истории есть не- 
что большее, чем просто действие или борьба 
со злом. Герой могут преспедовоть свои личные, 
цели, попутно «спасая мир» иговоря «так уж 
ПОПЦЧИПОСЕ»... 

Подобное отношение к созданию MOH- 
ги связано со своеобразным менталитетом 
японцев в сочетании с традициями и много- 
вековой мудростью, любви к природе и со- 
зерцанию, уважению к чувствам и окружаю- 
ЩИМ людям. 


БВЕДЕНИЕ 


В Японии очень часто мангу зкранизирцют 
в аниме, но, к большому сожолению, очень 
маленький процент экранизаций достоин ори: 
гинала, о те, что пучше, - еще меньше. Не- 
котороя доля «otaku» предпочитает только 
смотреть аниме, попностью игнорируя рисо- 
ванные истории, считая их «непитературным 
чтивом» или просто глупым зонятием. Это глу- 
бокое заблуждение. Манга имеет множество 
вьрозительньх средств, которые недоступны 
анимоции (и наоборот, конечно). С их NOMO- 
шыю художнику цаается показывать еле yno- 
вимые оттенки эмоций, заворожить читателя, 
погрузить его в свой мир так глубоко, что очень 
сложно оторваться. 

Другие же и читают, и смотрят аниме, кто-то 
замечает розницу, кто-то — нет. Есть часть «об 
ако», которая почти отказалась от просмотра 
экранизаций, дабы не портить впечатление об 
оригинале. 

Существует анимация, котороя не имеет 
аналога в монге, то есть является собственно- 
ручным творением режиссеров (Samurai Cho- 
mploo от режиссера Shinichirou Watanabe ). Но 
по некоторым из них специально рисцется ман- 
га — это уже депается оля фанатов. Некоторые 
ониме рисуют на основе книг (к примеру «Нош- 
I's Moving Castle» — «Ходячий замок Хоцла» от 
режиссера Hayoo Miyazaki), 

Kak бы то ни было, и манга, и аниме имеют 
как поклонников, ток и противников по все- 
му миру, даже в самой Японии. Противники 
считают, что аниме «порабошает» сознание, 
меняет мышление, и взгляды на жизнь. Это 
правда - люди, которые воспринимают это 
течение как искусство и глубоко задумывают- 
ся над поставленными вопросами, действи- 
тельно меняются, столкнувшись с совершенно 
иным образом мышления. Но, в то же время, 
манга и аниме помогают человеку зобыться 
на время, уйти от проблем и отдохнуть, при 
этом они же помогоют решить свои проблемы 
и трудности, узнать что-то новое о жизни, пе- 
ренестись в неведомый и жепонный мир. При 
переизбытке внимания к этому жанру искус- 
ства это, конечно, чревото поспедствиями, 
именно поэтому следует знать меру. 

Довольно часто противники аниме не пюбят 
его как направление в целом, то єсть аргумен- 
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тируют свое отношение несорозмерными про- 
порциями, недостоверностью и глупыми сюже- 
томи. Но нужно понимать, что произведений 
огромное множество -чтобыкаждый могнайти 
себе что-то по вкусу, и если вы решили попро- 
бовать одну заморскую ягодку из огромной 
корзины, но она оказалась невкусной — это не 
значит, что все остальные такие, же... а воруг 
ягодка была просто недоспелой? 

Стоит отметить, что слово «аниме» (как 
и «манго» ), является нарицательным и обо- 
значает японскую анимацию (несмотря на то 
что у самих японцев «аниме» — это любоя AHM- 
MOUNA). Поэтому нозьвоть аниме мулетиком — 
это то же самое, что сравнить розные понятия 
(к примеру, книга и журнал). Мультфильмы 
депоются либо QnA детей (они добрые, учат 
основным понятиям правипьного поведения), 
пибо для развлечения публики. В аниме ко 
всему совершенно иной подход, отличный от 
европейского, поэтому аниме, не, стоит срав- 
нивать с обычными мультфильмоми - именно 
из-за этого сравнения часто возникает пцта- 
ница, появляется уверенность, что раз «мупь- 
тик», значит, оля детей, но по отечественному 
телевидению показывают очень мало аниме, 
нацеленного на детскую аудиторию. 

Почему же манга и аниме приобретают 
все больше и больше поклонников? Ответ 
уже ясен — новое, яркое, необычное, спов- 
но частичка оругого мира всегда привлеко- 
тепьно. Эмоциональные и творческие люди 
ценят эту частички, так как оно дает им новые 
ощущения и вдохновение, новые идей и пи- 
щу оля умо, В Японии аниме и манга занимо- 
ют очень значительное место и с финансовой 
точки зрения. Так как аниме захватывает все, 
большую аудиторию, европейские и омери- 
канские, режиссеры пытаются подражать сти- 
пю аниме: дизайн персонажей лишь OTQANGH- 
но напоминаєт аниме-стипистину, а начинка 
остается такой же: пафосные незатейливые 
истории, не несушие в себе особого смыспа, 
все те же клише и приевшиеся шутки, знако- 
мые герои и образы. Подобное желание по- 
нятно, но подражать чужому мышлению не- 
возможно. Ведь, в отличие от подавляющей 
части остальной анимации, в аниме сама 
онимоция не главное (тем не менее она 
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на довольно высоком уровне), - она лишь 
средство, чтобы донести до зрителя заоцм- 
ку автора. передать отмосферу. Monogomy 
зрителю надоедает постоянное повторение 
одного и того же блюдо под разными соусо- 
ми, поэтому хочется найти нечто совершенно 
неординарное. Но, несмотря HO популяр- 
ность японской анимации, топоко популярные 
мангаки и режиссеры довольно обеспечены, 
в то время как чернорабочие живут на rpo- 
ши. К примеру, аониматоры-роскооровшини, 
выполняющие большую часть работы, полу- 
чают меньше денег, чем ключевые, ОНИМОТО- 
ры (пусть и значение их в проекте несоизме- 
римо). В мире монги новичком тоже нелегко: 
их могут задавить мэтры, а работы - не при- 
влечь внимание публики... Это очень терни- 
стый и зыбкий путь. Нужно обладать талантом 
художника и рассказчика, чтобы выбиться в 
свет. Иногда, правда, мангу могут делать He- 
сколько человек, сценарист (Qensakusha) и, 
собственно, художник. Так же, еспи проект 
приобрел обширные масштабы, у мангаки 
могут появиться ассистенты (которые ооно- 
временно являются учениками), делающие 
черновую работу (заливка скринтономи, 
прорисовка фонов и места действия). Впо- 
спедствии ассистенты могут уйти от своего 
учителя и заняться личными проектами. 


Термин «манга» 


Сом термин «манга» был изобретен еще в 
1815 году художником Hokusai. Таким спо- 
вом он решил назвать свои забавные рисцн- 
ни, исостовил «манга» из овух иеротифов: 
«ман» — неряшливый и «га» - картинко. Хотя 
первые упоминания о подобном изобрози- 
тепьном искусстве, были еще в ХІ веке, когдо 
один буддийский монах рисовал юмористиче- 
ские истории, повествующие о монахох, HOPU- 
шающих устав. 

Внаше врема разпичают не только японскую 
мангу, но корейскую и китайскую, которые HO- 
зываются «монхва» и «МОНОХЦО» соответствен- 
но. Однако в этих странах слово записывается 
одинаково и обозначает комикси в целом. По- 
мимо стран Взии, манга проникает и в другие 


манга 





части свето. Ток, например, можно уже встре- 
тить мангу немецкого или французского произ- 
вооства. Даже в России недавно опубликово- 
пи небольшой сборник любительской манги. 
Особенность: манга иманьхуа читаются 
справа налево, манхва - спева направо. 


Термин «doujinshi» 


«Doujinshi» (додзинси или доджинщи) - лю- 
бительская манга, которую рисуют непрофес- 
сиональные, художники, не заработывающие 
этим себе на жизнь. Это, конечно, не мешаєт 
им ее продовать, причем за большие деньги, 
но довольно скромными тиражами. Большая 
часть рынка doujinshi - это hentai-doujinshi, pn- 
сунки, которые преоставляют собой переделки 
известных коммерческих произведений в весь- 
ма откровенные и даже извращенные картин- 
ки, Такие переделки противоречат японскому 
законодательству об авторских правах, но 
компании-правообладатепи редко подают на 
нарушителей в суо. 


Теперь, когда вы точно знаете, с чем име- 
еле депо, можно приступить к подготовке 
обучению. Хотя стоит предупредить, что кни- 
га не является сверхточным руководством н 
действию, а выступает в роли советчика. А 
танже авторы не обещают, что поспе полного 
прочтения вы сразу же начнете рисовоть про- 
фессиональную мангу по томику в день — на 
любое обучение должны тратиться не только 
усилия, но и некоторое время. Но, как гово- 
рится, «терпение и труд - все перетрут», так 
что запаситесь нервами, временем, и пере- 
ворачивайте страницу, 
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срео тем кок приступить к рисованию, 
необходимо грамотно организовать 





свое рабочее место, а токже подобрать все 
необходимые, инструменты. 





бумага 


Театр начинается с вешалки, а рисунок HO- 
чинаєтся с бумаги. Первое правило при ее 
подборе — никаких рисунков или узоров! По- 
добныг изыски искажают восприятие роботы, 
что повлечет за собой появление ненужных 
ошибок. Это правило также исключает листы в 
клетку или в пинейку, ток что оля «почеркушен 
на полях» но уроках, порох, совещаниях или 
собраниях зоведите себе от- 
дельный блокнотик с ООНОТОННЫ- 
ми страничками. В первое время 
на бумоге в клеточку рисовать 
действительно удобнее — легче, 





рассчитать пропорции, не нужно пользоваться 
пинейкой, но постоянное рисование на таких 
листах приведет к тому, что привыкнуть к чисто- 
му листу будет очень спожно. Клетка вызывает 
зависимость — глазу спокойнее и легче, когда 
но бумаге уже что-то есть. Именно поэтому 
некоторые художники, которые много прак- 
тиковолись на такой бумаге, впоследствии вы- 
нужогнь были начальный набросок делать на 
разпинованном листе, а затем долго и упорно 
переводить его на чистый. 

Следующим пунктом при подборе бу- 
маги является ее назначение. Для карандаш- 
ных набросков и скетчей будет достаточно 
тонкой бумаги белого, серого или желтово- 
того оттенков. Если вы решипи использовать 
какой-пибо специфичный материал (тушь, па- 
стель, уголь, акварель, гуашь, масло, скрил), 
то требуется подобрать соответствующую 
основу. Для большинства перечисленных слу- 
чаев достаточно плотного белого писта типа 
вотмано, но гораздо эффектней наброски бу- 
QUT смотреться на предназначенных опа них 
типах бумаги. Например, окварель лучше, впи- 
говается и красивее, выглядит на специальной 
рыхловатой и пористой окворельной бумаге, 
о углем и сангиной удобнее пользоваться на 
фактурных листах. 
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Самый твердый Средний 


Карандаш 


Основным инструментом на первых порох, 
да и в дальнейшем оля вас будет простой Ka- 
рандаш. Но данное «орудие труда» не так 
незомысповато, KOK его название. рифепи Ka- 
рандашей различаются твердостью: Т - твер- 
gbe, TM- твердо-магкиє и М — мягкие или 
обозначаются патинскими буквами: Н, НВ и В 
соответственно. Цифра, стоящая перед Ні или 
В, отображает степень твердости/мягности. 
Для эскиза к рисунку удобней использовать 
твердые ипи твердо-мягкие карандаши, а QnA 
тщательной проработки изображения или оля 
быстрых зарисовок-набросков — мягкие. Для 
начало вам понадобятся карандаши 2H, НВ, 
9B, 48, ОВ. 

Карандаши, если они не механические, 
оля работы должны постоянно находиться в 
хорошо заточенном состоянии. Для заточки 
пучше всего подойдет канцелярский нож, так 
как здесь вы сами сможете, задать необходи- 
мую вам спину грифеля и его остроту; точилки 
немного стесняют действия в этом понимании, 
хотя они намного безопаснее. По стандартам 
длина грифеля должна быть около | см, длина 
обевка - 9 см. 


Точилка для карандашей 


Выберите удобную маленькую ручную ме- 
топлическую точилку дпя карандашей, не CMO- 
трите на красивые точилки в пластиковых кор- 
пусах. Можно заранее, купить дополнительное 
пезвие. [AKOA точилка прослужит вом долго 
и верно. 


Линейка 


Вам понадобится линейка олинной 20-- 
50 см, желательно понадежнее и без gepek- 
тов. Постарайтесь найти металлическую, оно 
проста в использовании и долговечна. 


7B 8B 9B 


Самый магний 


Механический карандаш 


Чообные ине требующие заточки меха- 
нические карандаши — хороший выбор. При 
нажатии кнопки карандаша идет подача HE- 
большого участка грифеля, OH также снабжен 
встроенным ластиком. Такие карандаши NME- 
ют различную фиксированную толщину линии 
(0,5 мм, 0,5 мм, 0,/ мм, 0,9 мм, 1 мм). Для 
начала можно купить карандаши с грифелем 
0,5 мм, 0,5 мм, О, 7 мм оля детолизации рисцн- 
ка и рисования набросков. 


Пастик 


На пластик особых ограничений нет — только 
пожелания. Преопочтитепыней пастики белого 
цвета, TAK KOK кросители могут оставить непри- 
ятньй след на бумаге. Полезно иметь в наличии 
постики розпичной жесткости: постики более 
твердой структуры позволяют стирать четкими 
контурами, более, мягкой структуры — наоборот. 





Тушь 

Для создания четких контуров удобно Mc- 
пользовать тушь. Наносить ее, стоит либо тон- 
кой кистью, либо пером, либо рапидографом. 


Маждый из этих инструментов практически эк- 
вивалентен другому, разница лишь в технике. 
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Нисть предоставляет возможность с легкостью 
регулировать толщину, плавность и изгибы ли- 
ний, однако является самым СПОЖНЫМ в осво- 
ении из трех представленных - велика веро- 
ятность совершения ошибок. Рапидогроф, 
напротив, создает стабильно ровную по TON- 
шине линию, а возможность посадить KNAKCY 
при правильной работе минимальна. Перо по 
этим хорактеристиком является чем-то средним 
межау кистью и рапидогрофом. 


Рапидограф 


Ропидогроф является очень тонким ихруп- 
ким инструментом, поэтому расскажем о нем 
поподробнее. Всего существуєт три типа раги- 
догрофов, различающиеся только способами 
заправки: одноразовые, со сменными боллон- 
чиками туши и заправляемые. Наконечник CA- 
мого маленького в диаметре линии рапидогро- 
фа представляет собой очень тонкую иглу - по 
этой причине работать нужно очень аккуратно. 





манга 


Не совите сильно при рисовании - иноче игла 
может согнуться. Еще одно особенность — при 
работе с рапидографом инструмент нужно дер- 
жоть вертикально. Сначала это очень нецдоб- 
HO, и привыкнуть к такому положению руки при 
работе довольно сложно, но ток вы сможете 
уберечь свой инструмент от преждевременной 
негодности. Тушь, котороя подходит QnA работы 
с этим инструментом, обычно помечена на YNA- 
ковке, икрайне не рекоменацется испопьзова- 
ние посторонних чернил. В состав обычной туши 
входит сажа, частички которой забивают сопло, 
и рапидограф после нескольких использований 
останется только выкинуть. Специальная тушь 
почти не засыхает в инструменте, HO даже с уче- 
TOM этого лучше не оставлять жидкость в ручке. 
Если же вы решили оставить ее, в таком случае 
хранить рапидограф нужно вертикально, иглой 
наверх (в перевернутом положении), чтобы 
тушь стекло вниз в контейнер, опа профилактики 
пучше рисовать инструментом хотя бы роз в не- 
делю, чтобы проверять состояние сопла. 


ЦИФРОВЯЯ 


OBPABOTKA 





пя цифровой обработки изображения 

необхобим в первую очередь компью- 
терснужным программньм обеспечением. Onn- 
соние прогроммного обеспечения будет пред- 
ставлено в одном из спедующих роздепов. 


Если вы собираетесь обрабатывать но ком- 
пьютере уже готовой рисунок, нарисованньй но 
бумаге, то доступ н сканеру обязателен. Любой 
оругой способ переводо вашего изоброжения 
из обычного формато в цифровой (при помощи 
цифрового фотоаппарата, к примеру) придаст 
ему пишние искажения и шумы, что, конечно же, 
скожется но качестве. В спучае создания картин- 
ки непосредственно на компьютере необходи- 
мой составляющей будет графический планшет 
(дигитойзер) — устройство со световым пером, 
подключаемое к компьютеру. Рисование обыч- 
ной мъшкой сипьно огроничит ваши возмож- 
ности (в частности, отсутствие так называемого 
Реп Pressure - зависимости толщины и/или ярко- 
сти линии от силы нажатия перо ) и навыки, при- 
обретенные при использовании тродиционньх 
инструментов, окажутся бесполезными. Вместо 
того чтобы постигать науку виртуозного владе- 
ния мышью, проще и продуктивнее будет при- 
обрести дигитайзер. 


Компьютер 


Азами компьютерной графики способен 
овладеть каждый, у кого есть желание, цсидчи- 
вость, умение устоновливоть новые програм“ 
мы, а также практика работы на компьютере. 

Һомпьютер помогает реолизовать ваши 
творческие идеи, мысли, желания, которые вы 
не можете реализовать на бумаге. 


Компьютерная графика 


Сегодня выделяют три вида ком- 
поютерной графики: это растровая, 
векторная и фрактальная графика. 
Их розпичие — в принципах форми- 
рования изображения при печати на 
бумаге, а токже в отображении на MO- 

ниторе. 

Растровая картинка погостовпяет CO- 
бой матрицу пикселей определенного цвела, 
которые и составляют картинку. На донный 
момент это самый распространенный вид гра- 
фики: от маленьких значков до плакотов. Соз- 
сдаются растровые изображения цифровыми 
фотоаппаратами, сканерами и программами 
работы с ростровым изоброжением. Отме- 
тим, что растровые изображения получаются 
более реалистичными и качественными. 

В векторной графике изоброжение опи- 
сывоется с помощью математических формул. 
И качество изображения не зависит от масшта- 
ба, в отличие, от растровых! Существуют хуао- 
жественные работы, созданные в программах 
Оля роботы с векторной графикой, но это ис- 
ключение, так как подготовка и создание Ta- 
ких рисунков чрезвычайно сложны. Такой вид 
графики используют рекламщики, дизайнеры, 
редакции и издательства. 

Создание фрактального изображения CO- 
стоит не в рисовании, а в прогроммировании. 
То есть программы работы с фрактальной rpa- 
фикой создают изображение путем матемоти- 
ческих расчетов. Обычно данный вид графики 
ИСПОЛЬЗУЮТ в шоу. 

Если вом оля рисунка необходима высокая 
точность передачи цвета, нужно выбрать про- 
граммы оля работы с растровой графикой, 

Если вы собираетесь создавать и рисовать 
схемы, логотипы или рекламные коллажи, TO 
надо остановиться на программах работы с 
векторной графикой. 


О железе 


Порогой и мощный процессор для рисова- 
ния но компьютере не нужен. Вам будет QO- 
статочно процессора с частотой 1,5—9,5 ПЦ. 
Марка процессора не имеет значения. 
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Самое вожное спя роботы с графикой в 
«железе» компьютера - это объем оператив- 
ной памяти, чем ee больше, тем пучше — MENA- 
тельно не менее 16, но и на 512 Мб вы сможе- 
те насладиться процессом создания рисунка. 

Сверхсовременный и мощный видгосдап- 
тер QNA рисования не понадобится. 

Свободного места на жестком диске долж- 
но хватать на установку программ QnA рисово- 
ния и работу с компьютерной графикой, а TOK- 
же на ваши собственные работы, наброски, 
отсканированные изображения, фотографии, 
коллекции картинок, которые вы постепенно, 
но точно будете собирать. 

Позаботьтесь о блоке бесперебойного 
питания, возможно, именно он сохронит вашу 
работу при непредвиденном отключении зпек- 
трознергии. 


Монитор 


Для того чтобы приступить к выбору подхо- 
сящего именно вашим целям монитора, CNE- 
оцет ознакомиться с основными параметрами, 
характеристиками и терминами: 

Матрица — робочоя поверхность монито- 
ра (интегральная микросхема), состоящая из 
светочувствительных элементов. 

Физическое разрешение монитора — MAK- 
симольног разрешение изображения (в пик- 
селях), попучаємого на мониторе. 

Время отклика — время, которое, пиксель 
монитора затрочиваєт при переходе от ок- 
тивного (белого) в бездействующий (черный) 
и обратно. 

Цастопередоча — хороктеристика, NOKO- 
зывоющая, насколько полно и точно монитор 
отображает видимый человеческому глазу 
цветовой спектр. 

Классификация мониторов. Клоссифици- 
ровать мониторы можно по самым разным 
признаком. Например, современные монито- 
ры подключаются к видеокарте двумя спосо- 
бами: 

~ с помощью анологвого интерфейса D-Sub; 

~ с помощью цифрового интерфейса DVI 
(он обеспечивает минимальное количество 
преобразований сигнапа на пути от видео- 
карты к монитору). 


МЯНГЯ 


По типу матрицы среди (СО-мониторов Bol- 
gennior: TN+film, IPS и МА, Немного подробнее 
о кождом типе: 

~ IN+film («Twisted Nematic + film»), дополнение 
«film» обозночает слой пленки, использующийся 
сля увеличения углов обзора, TOKYO мотрицу 
часто называют просто «TN». Это сомый распро- 
строненньй тип мотриц с низким временем ст- 
клика и знергопотреблениєм, кок правило, с не- 
точной цветопередачей, низкой контрастностью 
и относительно небопьшим углом обзора (изо- 
бражение существенно меняется, а при взгляде 
сверху или снизу явно видно подение контрост- 
ности и искажение цветопередачи ); 

~ IPS (In-Plane Switching). Матрицы с нозво- 
нием In-Plane Switching отличаются лучшими 
утоми обзора и цветопередачей, нонтраст- 
ность и время отклика в матрице, зависят от 
реализации. Токие матрицы имеют большее 
время отклика по сравнению с ТМ-матрицами 
и уступают в контростности по сравнению с 
пучшими VA(Vertical Віідптепі)-матрицоми; 

~ VA (Vertical Alignment) – среднее. звено 
межау ТМ и IPS, отличаются высокой контраст- 
ностью и хорошей цветопередачей; 

Также мониторы отличаются соотношением 
сторон экрана, и выбирать соотношение CTO- 
рон монитора следует исходя из собственных 
предпочтений: 

~ обычные, с соотношением 4:5 или 5:4; 

~ широкоформатные, с соотношением 
10:10 или 16:9 (работать за таким монитором 
теоретически комфортнее, и они постепенно 
вытесняют мониторы с обычным соотношением 
сторон, для домашнего использования широ- 
коформатный монитор более практичен), 

Еще мониторы различаются типом покры- 
тия, при выборе покрытия пологайтесь на соб- 
ственные впечатления. Покрытие бывает: 

~ глянцевое - дглает изображение визц- 
ально контрастнее, (от контрастности зависит, 
насколько черный цвет будет выглядеть чер- 
ным, о не серым, на экране монитора); 

- матовое покрытие в свою очередь дает 
меньше бликов. 

Прежде чем приобрести (СО-монитор 
и выбрать модель, вом надо сразу опреде- 
питься со сферой применения монитора. Для 
работы с припожениями BOM прекрасно по- 
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дойдет любой монитор, ток что смело выби- 
райте по дизайну, цене и пичным предпочте- 
НИЯМ. 

Для динамических игр вы можете выброть 
монитор с ТМ-матрицей и быстрым временем 
отклика (насколько быстро кождый пиксель, 
формирующий изображение на мониторе, 
может изменить свой цвел на заданный), та- 
кой монитор будет дешевле прочих. 

Для роботы с графикой (фотографиями, 
рисункоми) очень важна правильная (д0с- 
товерноя) цветопередача. Производители 
мониторов в качестве, показотеля цветопере- 
дочи указывают количество цветов. которое 
способен воспроизводить монитор. Донный 
параметр важен в первую очередь оля про- 
фессиональной работы с цветом, компьютер- 
ной графикой, цифровыми изображениями. 
Слеоцет обратить внимание на модели с IPS- 
матрицей. Еспи вы хотите универсальный QO- 
машний монитор для разных целей, то рассмо- 
трите вариант с современной \УЯ-матрицей, 
она обеспечит более комфортный просмотр 
фотографий и кинофильмов по сравнению с 
дешевыми ТМ-мотрицоми, у УН-матриц време- 
ни отклика будет достаточно дпя большинства 
современных игр. 

Если вы покупаете монитор с диагональю 
20 дюймов и больше, старайтесь поокпючито 
его к цифровому интерфейсу (DVI), чтобы по- 
пучить максимально возможную четкость изо- 
брожения. 

Особенностью технологий (СО-монито- 
ров является показ изоброжения только в 
OQHOM, так называемом «физическом» роз- 
решении, совпадоюшем с физическим KONN- 
чеством пиксепей по горизонтапи и вертико- 
пи. Вьстовлениє разрешения 
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ниже, чем физическое, приводит к видимым 
искожениям и артефантам. (Если физиче- 
ское разрешение 19-дюймового монитора 
1280х1094, то разрешение 1024x768, при- 
нудительно установленное воми, приведет н 
искожениям изображения. ) 


Сканер 


Еспи вы собираетесь обрабатывать на ком- 
пьютере уже готовой рисунок, нарисованный 
на бумаге, то доступ к сканеру – обязателен. 


Сканер (scanner) - устройство, которое, 
анализируя текст или изображение, созаает 
цифровую копию изображения документа, 
сом процесс получения цифровой копии назы 
вается сканированием. 

Есть несколько способов сканирования QO- 
кументо, поэтому сконеры поорозаеляют на 
несколько видов. 

Планшетные - ноибопее распростро- 
ненный вид сконеров, они максимально 
удобны оля художников, так как обеспечива- 
ют высокое качество и хорошую скорость CKA- 
нирования. Механизм сканирования в током 
сканере находится NOG стеклом, внутри кор- 
пуса. 

Ручные – в них отсутствует двигатель, по- 
этому документ или картинку приходится ско- 
нировоть вручную, к плюсом таких сканеров 
можно отнести дешевизну и мобильность 
устройства, к недостатком - узкую полосу 
сканирования, плохое разрешение, низкцю 
скорость работы, частые перекосы отсканиро- 
ванного изображения. 

Пистопротяжные — документ (пист бумаги) 
вставляется в щель сканера и с помощью роли- 
ков внутри сканера протягивается 
мимо лампы. К ПЛЮСОМ можно от- 

нести меньшие размеры, по срав- 
нению с планшетным сканером. 
Минусы в том, что такой аппарат 
может сканировать только отдель- 
ные листы. Часто пистопротяжные 
сконеры имеют устройство авто- 
мотической подачи документов, 
тем самым позволяя сканировать 
большое количество документов. 
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Плонстарныс сканеры - применяются для 
сканирования книг или документов, поовер- 
женных повреждениям. При сконировании 
нет контакта со сканирцемым документом или 
объектом. 

— Книжные сканеры = пргонозноче- 
ны оля работы с брошюровонньми QOKUY- 
ментами. Уникальная функция подобного 
сканера - «устранение перегиба» книги — 
обеспечивает отличное качество отскани- 
рованного изображения, 

— Книжные сканеры с М-образной ко- 
побелью на основе цифровых фотоаппо- 
patos. Позволяют сканировать книгу, не 
раскрывая ее полностью, в режиме акку- 
ратного сканирования. Стекпо в составе 
мехонизма выпрямляет страницы книги, 
тем сомым получается изображение без 
искажений. 

Барабанные сканеры — используются в 
полиграфии, имеют большое разрешение 
[10 000 точек на дюйм]. Документ pacnonara- 
@TCA на внутренней или внешней стенке про- 
зрачного барабана. 

Спайд-сканеры- используют оля скани: 
рования пленочных спайдов, такие сканеры 
можно найти отоельно ипи в виде модупей QnA 
сканеров. 


Характеристики сканеров 


Оптическое разрешение 

Является самой вожной хороктеристикой 
сканера. Обычно его считают по количеству 
точен на дюйм — dpi (dots per inch). 
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Например, для передачи текстовых QOKUY- 
ментов по интернету достаточно и /5 орі, но 
качество документа будет «только для чтения». 

Для работы с графикой желательно ис- 
пользовать разрешение не менее 600 орі 
и выше. 

Для обработки пленочных слайдов не- 
обходимо боле? высокое разрешение - не 
менее 1200 dpi. Разрешение называется 
оптическим, то есть реальным. Это реальное 
количество точек на дюйм, которое сканер 
получает в процессе работы с документом. 

Но файл с отсканированным изображением 
может оказаться и более высокого разреше- 
ния. Такое разрешение получается при помо- 
щи математической обработки изображения, 
называется интерполировонным и используется 
производителями в рекламных целях. Заметим, 
что не все сканеры выполняют интерполяцию. 


Скорость работы 

Скорость работы сконеров указывают peg- 
ко. Иногда производители указывают скорость 
сканирования одной линии в мс. 


Глубина цвета 

Измеряется количеством оттенков, которые, 
сканер способен распознать. 

Современные сканеры выпускают с глуби- 
ной цвета 94, 50, 56, 48 бит, избыточность 
позволяет сохранить больше оттенков при 
преобразованиях картинки в графических 
редакторах. Глубина цвета в 24 бита соот- 
ветствуєт 16 777 216 оттенков. 


Фото 


Способ перевода вашего изобра- 
жения из обычного формата в цифровой 
при помощи цифрового фотооппарото 
придаст ему лишние искажения и шумы, 
что, конечно же, скажется на кочестве, 
с рисунка. 


Мышка 
Рисование, обычной МЫШКОЙ СИЛЬНО 


ограничит ваши возможности (в чост- 
ности отсутствие так называемого реп 
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pressure (чувствительность к давлению) - за- 
висимости топщинь и/или яркости линии от силы 
нажотия пера), и навыки, приобретенние при 
использовании реальных инструментов, ока- 
жутся беспопезными. Вместо того чтобы no- 
стиготь науку виртуозного впадения мышью, 
проще ипродуктивнее будет приобрести 
планшет. 


Графический планшет 


Графический планшет, или дигитайзер, 
диджитайзер, от английского слово digitizer = 





это чувствительная поверхность (планшет) и пе- Следует обратить внимание на соотношение 
ро (по виду напоминает обыкновенную ручку). сторон планшета и вашего монитора. То есть 
Если вы собираетесь рисовать в цифровых фор- если ц вас монитор широкоформатный, то вам 
матах, BAM следует немного разобраться в xa- нужен планшет со знаком шіде (широкий). 
рактеристиках планшетов, так как на рьнке они Дапее важным параметром планшета идет 
представлены многими фирмоми. разрешение (точен/дюйм), т.е. его чувстви- 
Сегодня планшеть выпускаются с интерфей- тельность к перемещению пера. Чем бопьше, 
com USB, Bluetooth, что позволяет планшету тем дороже планшет, но дла начала 2000 то- 
идеально работать со многими компьютерами, чек/дюйм будет вполне достоточно. 
а также помогоєт планшету быть мобильным Следующий параметр- это чувствитель- 
устройством при работе на многих робочих ность к совлению. большинство планшетов 
станциях. Предпочтительнее, взять оля работы имеют 256, 519 или 1024 уровней давления. 
планшет с 058-интерфейсом. Донный параметр позволяет делать пинию 
(абаритырабочей (чувствительной )области тонкой или толстой в зависимости от нажима на 
планшета в большинстве спучаее соответствц- перо, менять цвет от светлого к темному, и TOT- 
ют OQHOMY из форматов бумаги стандарта 150. ga npouecc рисования становится более ёстест- 
венным. Для начала достаточно и 519. 
86 - ero размеры: 105 х 148 мм (4,1 х5,8 Есть профессионапьные планшеты, которые 
дюйма). определяют наклон пера относительно робо- 
чей плоскости. Наклоняя токое перо, вы може- 
AS - его размеры: 148 х 910 мм (5,8 х 8,5 те регулировать размытие, линий рисунка. Но 
ОЮЙМС ), такая функция вом потребуется только в том 
спучае, если вы профессиональный художник. 
А4 - формат бумоги, определенный стан: Перо планшета бывает на батарейках, кок 
дартом ISO 916. Его размеры: 210 х 297 мм правило, это батарейки типа AAA и- без бо- 
(8,5 х |1,7 дюйма). тареєк. Перо с ботарейками заметно тяжелее, 
своего собрата без зпементов питания, HO это 
АЗ - его размеры: 997 х 490 мм (11, / х неудобство через несколько часов практики 
16,5 дюйма). становится незаметным. Перо имеет несколько 
кнопок, имитирующих нажатие клавиш мыши. На 
Чем больше размер плоншета, тем выше более дорогих моделях хвостовая часть перо 
его стоимость, Профессиональные дизайнеры спужит ластиком, который распознает даже, 
и художники пользуются ппоншетами формата силу нажатия, и у самого перо — приятный кон- 
A4. Но меньшие форматы планшетов не огра- структивный и эргономичный дизайн. Со време- 
ничот ваши возможности. Многие художники нем пластиковые, стержни сточиваются, но купить 


рисуют на планшетах формата А» и НО, дополнительный комплект стержней в специали- 
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зированных магазинах — не проблема. Корпус 
планшета обычно выполнен из плостико разных 
цветов и оттенков, что позволяет придать ему 
стильный и солидный вид. Под открьвоющуюся 
часть планшета можно положить фотографию, 
эскиз, нобросок иоккуротно обвести контур 
и Оругие части рисунка. Многие художники и ди- 
зойнеры токим образом переводят изоброже- 
ние с бумаги в цифровой формат. 

На дорогих планшетах имеются дополни- 
тельные кнопки, панели и колесо прокрутки, 
позволяющие, использовать специольные, функ- 
ции в программах работы с графикой. 


Рекомендация. При покупке плоншето 
епопросите продавца покозать его в pa- 
боте, чтобы вы могли пично удостовериться, 
что выбранный планшет удобен и удовлетво- 
ряет вошим требованиям к немц. 






\ Помните! Глоншет может использовать- 
ш есп в любой программе точно ток же, кок 
и мышы! 


Инфо. Возможностями профессиональных 
егрофических ппоншетов пучше наспож- 
доться на «быстрых» компьютерах с большим 
объемом оперативной памяти, так как количе- 
ство информации, передаваемой планшетом 
на компьютер, весьма велико, да и хорошоя 
грофическая программа тоже требовательна. 


Программы для художников 


Существуєт множество программных 
средств QNA рисования на компьютере — OT 
простых инеспожных до профессиональных. 
В стондартньй набор операционной системы 
входит одно из наиболее простых программ- 
ных средств оля рисования ~ Paint. 

Поработов в Paint и сделов в нем пару HO- 
бросков, въ сможете составить представление о 
приемох создания рисунка. Он прост, но профес- 
сиональные художники могут нарисовоть в нем 
настоящие шедевры. Есть и более серьезные 
программы оля работы с графикой, токие кок 
Adobe Photoshop, Painter, ОрепСапмази другие. 

Немного информации о часто используемых 
художниками программах: 


манга 


Adobe Photoshop 


Adobe Photoshop — это один из наиболее, 
удобных пакетов программ, который ориенти- 
рован в большей степени на обработку фото- 
графий, нежели на рисование. Тем не менее 
он содержит множество необходимых оля ху- 
дожника инструментов. Живописью в Adobe 
Photoshop занимоться не спишком удобно, а 
вот тонировать кадры манги - самое, то. боль- 
шое достоинство этого пакета заключается в 
ТОМ, что оля него создано огромное количество 
фипьтров, кистей и прочих дополнений. Глав- 
ное, овподеть навыками работы в нем и далее 
можно с легкостью конвертировать все наброс- 
ки в единую галерею с узнаваемым стипем. 


Painter 

Painter — отличная программа для компью- 
терного художника. Painter с легкостью ими- 
тирует все известные, ныне OSANbHbIG инстру- 
менты и материалы для рисования и живописи. 
Интерфейс интуитивно понятен. 


OpenCanvas 

OpenCanvas — бесплотноя программа оля 
художников, очень легкая и удобная, но по 
функционольности уступающоя дорогим паке- 
там. Можно порекомендовать всем ночиною- 
щим хцаожникам. 


Corel Draw 

Corel Draw — векторный графический ре- 
доктор, разработанный канадской корпо- 
рацией Corel. Возможно, вы с помощью этого 
редактора создадите кокой-нибуаь товарный 
знак или рекломный блок. 


Номпонуя межоц собой эти редакторы, 
легко управпяясь с ними, можно добиться NO- 
трясоющего результата. Но важно помните: 
векторный редактор всегда первичен, а рас- 
тровый - вторичен. То есть, отредактировав 
файл в растровом редакторе, его уже нельзя 
будет перевести в векторный формат, можно 
будет лишь наложить следующий спой, и толь: 
KO. 

Подведем итог. Можно научиться рабо- 
тать во всех программох и удачно совмещать 
работу в них, но для начала стоит выявить 
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приоритеты. Обязательным набором хуоож- 
ника, работающего на компьютере, являются 
такие программы, как Painter и/или Adobe Ph- 
otoshop. Опционально еще владеть - Flash, 
Corel Draw, OpenCanvas. Векторный Pegak- 
тор позволит создавать изображение с нуля, 
а ростровъй пучше работает с заготовками. 
Это, конечно, не означает, что втом же Adobe 
Photoshop нельзя нарисовоть что-то пристой- 
ное, а то и вовсе гениальное. Но как замеча- 
ют профессиональные художники, удобнее 
рисовать именно в векторных программах. 


Про онлайн-редакторы 


Помимо графических редакторов, которые 
вы можете установить непосредственно на BA- 
шем компьютере, существуют онлайн-редак- 
торы, рисовать в которых можно находясь в 
интернете и совершенно бесплотно, Все ри- 
сунки, сделанные том, будут овтоматически 
сохраняться на том сойте, где вы рисовали, 
оцениваться другими художниками, коммен- 
тировоться и участвовать в рейтингах. 

Необходимо отметить некоторые харан- 
терные отличия онлайн-редакторов от обыч: 
ных. Во-первых, там не действует функция 
ножатия перо (реп pressure), поэтому все 
пиний будут у вас той толщины, которую вы 
выбрали. Во-вторых, размер рисунка обычно 
ограничен значениями по вертикали и по roO- 
ризонтоли, а иногда вообще стандартен и не 
изменяется (например, 500 x 500 px). Это обу- 
сповлено как роз расположением рисунков в 
интернете: QnA того чтобы они не были спиш- 
ком большими по размеру в кипобайтах на 
сервере, их сразу ограничивают в размерах 
по высоте; и ширине. В-третьих, в таких редак- 
торох зачастую ограничен функционал: ино- 
гда отсутствует поддержка роботы со слоями 
ипи функция прозрачности кисти. 

Расскажем вам о сомом распространенном 
онпайн-редакторе, существующем на данный 
момент. 


ОЄКАКІ 

Сомо спово «оэкаки» в переводе с японско- 
го означает «каранули» или «мазня», В интер- 
нете под озкаки обычно поорозумевают или 
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веб-форум с возможностью рисования в этом 
редакторе, или имиожборо. Отличия межа 
этими двумя типами следующие: имиджбора = 
это форум с возможностью прикреплять изо- 
брожения, не требующий регистрации (други- 
ми словами, ононимный), тогда как остальные 
форумы требуют от пользователя регистрацию, 
но зато выполненные там рисунки сохраняются 
в вошей пичной галерее, Подобный сайт су- 
ществцет и в русскоязычной части интернета - 
шшиш.оекакі.го. Этот сайт ежедневно посешает 
множество толонтпивых художников, HO чый pa- 
боты приятно посмотреть, они, в свою очередь, 
QENATCA секретами мастерства и могут помочь 
советоми ночинающим художником и тем, кто 
стремится усовершенствовоть тежникц рисун- 
ка. Для просмотра робот попозователей сайта 
регистрация необязательна, HO еспи вы хотите 
стать его участником, то регистрация необхо- 
дима. Она позволит BAM рисовоть самим и ком- 
ментировоть работы других авторов, также 
автоматически оля вас будет создона галерея 
ваших работ, вы сможете, участвовать в рейтин- 
гах рисунков, принимать участие в конкурсох, 
проводящихся на сайте. Здесь чувствуют себя 
уютно кок профессиональные художники, ток 
и новички весь существуют отдельные голерем 
по уровню мостерство. Если появляются вопро- 
сы ипи хочется пообщаться, познакомиться с 
другими овторами, то можно воспользовоться 
форумом на сайте. 

Обычно программо оля рисования вы- 
попнена KOK Java апплет, и сушествует HE- 
сколько разных видов этого апплета. Об- 
щая их черта — умение работать со споями, 
а различия между редакторами не очень 
большие, но мы приведем краткий обзор 
нескольких из них. 


ShiPainter 

В арсенале y этого редактора есть стан- 
дартные настройки кисти: прозрачность, раз- 
мер и, естественно, цвет. Токже существуют 
характеристики линии: свободный режим, HE- 
большое сгпоживоние, прямая линия, сгложи- 
вание Безье, разные геометрические фигуры 
и заливко. Самих кистей уже побольше, рас- 
смотрим их список (верхняя иконка на панели 
инструментов ) по NOPAQKU. 
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Pencil — самый обыкновенный карандаш. 

e Край этой кисти не сгложень, потому при 

рисовании этим инструментом пегко розличимы 
пиксели на рисунке. 


‚ Water — один из самых интересных инстру- 

гментов. Весьма динамично обращается с 

цветом, то есть смешивает текущий выбранный 
цвет с цветом, поверх которого рисуется. 


Airbrush — просто мягкая кисть с сильно 
грозметьми краями. 


Реп — карандаш с немного стоженны- 

Теми кроями. В отличие от Pencil выглядит 

опрятнег, особенно при многократном пере- 
сечении пиний. 


EPen — кисть оля придания «пушистости», 
ерисцет непонятными текстурньми пятнами, 


Mosaic — кисть, котороя превращает за- 
'экрашенную область в своего рода «мозо- 
ику» из крупных квааратиков, нопоминоющих 
пиксели при сипьном приближении кокого-ни- 
будь изображения. 


Пастик: розпичоют пиксельньй, розмытый, 
стирающий прамоугольникоми и уничтожаю- 
щий рисунок. Помимо кистей в наличии есть 
такие инструменти, как Dodge — осветление, 
Burn — зотамнение, Soft- размытие, а также 
различные операции с выделенным участком 
(копирование, отражение, поворот на 90 гра- 
соусов). Подбор цвета можно осушествлять но 
панели с помошью ВСВ схемы или HSB (пере- 
ключение — правой кнопкой), а также в окош- 
ке Color (5-я сверху ячейка в панели). Вместе с 
окошком Color можно вызвоть Texture оля npn- 
дония текушей кисти любой текстуры из пред- 
ложенных. 


ShiPainer Pro 

Практически неотличим от предыдущего 
описонного редактора, разница только во 
внешнем виде ипоре нюонсов. Интерфейс 
Shipainter Pro более оружественный и npn- 
ятный, правда, после Shipainter он может 
показаться громозоким. Рекомендован KOK 


манга 


первый редактор для ознакомления, самый 
простой оля освоения как раз благодаря ин- 
терфейсц. 

Есинственное отличия: отсутствие кисти 
Mosaic и све кисти Water (Water 9 идентична 
Water из Shipainter, а просто Water преостав- 
пяет собой попупрозрачную кисть, которая 
при моксимальной непрозрачности похожа на 
Реп). 


PaintBBS 

Этот редактор можно описать как очень 
упрощенный ShiPainter. Из кистей в наличие, 
только Pencil, Water (идентичный Water в Shi- 
Painter Pro) и тон представлен только один. 


OckokiBBS 

Единственный редактор, который разитель- 
но отпичается от других. Во-первых, внешним 
видом — на панели представлены только пик- 
тогроммы инструментов. Во-вторых, отсчт- 
ствцют кисти Water, зато как ольтернотиво им 
представлено второе размытие — размазыва- 
ние «польцем». В-третьих, форму кисти можно 
сжато в эллипс. Ну, и в-четвертых, скринтонов 
TUT всего три. Остальные розличия не стопь сц- 
шественны и познаются в практическом срав- 
нении. 


Разобраться подробно в этих апплетох пег- 
че в процессе роботы с ними, ток кок их воз- 
можности ограничены и выбор не такой боль- 
шой, как в полноценных редакторах, потому 
времени на освоение потратится значительно 
меньше. 


Помимо «oekaki» существует другой подоб- 
ный сервис оля художников — tegaki. Ограни- 
чений в нем еще больше, чем в «Oekaki», но, 
с другой стороны, рамки позволяют расти в 
высоту, а не в ширь. Да и все художники. ис- 
пользцющие этот редактор, находятся в ров- 
ных условиях. 


Существуют также векторньй редактор от- 
крыток, побочные редакторы на больших пор- 
толах, и многое оругое - интернет большой 
и разнообразный, так что каждый художник 
может найти том свое место. 


ТЕХНИКЯ 


БЕЗОПЯСНОСТИ 





сред тем кок приступить к практическим 
занятиям, стоит ознакомитоса с нижепри- 
введенными замечаниями и предупрежаєниями. 


Не рисийте в темноте или пежа! Рискцете 
гиспортить себе зрение и перегрузить по- 
звоночник, что, в конечном счете, может не- 
благоприятно сказаться на вашем здоровье. 
Ваше рабочее место допжно, прежде всего, 
быть цаобным оля вас, поверхность стола хо- 
рошо освещена, наличие дополнительной 
пампы рядом спева (или справа, если вы лев- 
ша) — обязательно. 


б) При роботе с компьютером не сидите 
Ф. «близко к экрану монитора и не работай- 
те больше положенного вам по возрасту вре- 
мени. Рекомендованное расстояние от глаз 
пользователя до экрана |5 монитора QONM- 
но быть не менее OO сантиметров, GO экрано 
17 монитора - не менее 80 сантиметров. Не 
ставьте на максимум яркость и контрастность 
монитора. Эти параметры сугубо индивиду- 
альны, лучше настроить их под свое воспри- 
атие. 

Можно воспользоваться спечиальньми оч- 
ками или линзами, имеющими покрытие, повы- 
шоющее контрастность изображения. 

Протирайте экран монитора от поли и гря- 
зи, желательно ежедневно. 

На монитор не должен подать дневной 
свет и другие блики, поэтому по возмож- 
ности не размещайте монитор возле окна. 
Монитор компьютера должен располагать- 
ся таким образом, чтобы его верхняя TOY- 
ка находилась на уровне глаз или выше, вы | | ) 
должны держать голову прямо, тем самым а и A 
предотвращая излишнюю нагрузку на шею. == 





MAHA 





Никогда не сидите за компьютером в су- 
мерках, а уж тем более в полной темнота. 


Старайтесь не пить много воды, TAK KOK 
вый «ОТ ОПИТёПОНОГО сидения без овижения 
могут появляться отеки. Не находитесь долго 
в одной позе. Чаше проветривайте помеще- 
ние. Роз в 90—30 минут делайте перерыв, 
желательно также делать гимнастику (нокло- 
ны, повороты туловища, растягивание мышц 
шеи и спины, ходьба по комнате). Согрейте 
падони, потерев руки, разомните суставы 
пальцев и кисти рук. 


74 Регупярно давайте глазам отаыхоть. Если 
ево почувствовали жжение в глазах, 
головную боль, а ваши глаза ноча- 
пи слезиться и покраснели — спе- 
дует немедленно прекратить за- 
нятия и сделать перерыв. 


Кресло (стул) должно иметь 
еудобнцо Оля вас спинку 

и подлокотники, выберите такую 
высоту посадки, чтобы ваши ноги 


стояли но полу. Это позволит BAM держать 
спину прямо и снизит нагрузку но руки. He 
сидите в кожаных креслах с открытой фор- 
точной - вы можете зостудито спинц, 


Разместите, инструменты и дополнительное 
оборудование оля работы на компьютере та- 
ким образом, чтобы не тянуться за ними и не 
находиться в искривленном положении. 


Организовав свое рабочее место, приоб- 
реля необходимые, инструменти, материалы 
и оборудование, вы готовы к дальнейшему 
обучению. Итак, приступаем 











ПЕРСПЕКТИВЯ 


зучение пюбого дела необходимо на- 
чиноть с азов, и рисунок не является 
исключением. Поэтому обучению рисования 
в стиле манга будет предшествовать теория 
по общему академическому базису. Єсли вы 






не знокомы с этим, He спешите Ne- 
ория» звучит неинтересно и скучно, 
но без крепкой базы и основы процесс 
нашего дальнейшего обучения может 
затянуться. В связи с этим начнем этот 
раздел с представления OQHOBPEMEH- 
HO одного из самых простых и сомых 
спожных понятий в рисовании - пер- 
СПЕКТИВЫ. 








ОБЩИЙ ЯКЯДЕМИЧЕСКИЙ БАЗИС 


Перспектива - это явление кожушегося ис- 
кажения пространства относительно смотря- 
шего. В классическом понимании перспективы 
искажение предполагает единую точку схода 
на линии горизонта, при приближении к кото- 
рой объекты уменьшоются. Но также перспек- 
тива — это одно из художественных средств 8 
рисунке. которое спужит Оля усиления вырози- 
тельности оброзов. 

Для того чтобы прочувствовать это явле- 
ние, стоит начать с построения в перспективе 
простейших геометрических объектов с но- 
туры: квадрат, прямоугольник, окружность. 
Моделями gna этой цепи могут служить вещи, 
окружающие нас в повседневной жизни. Но- 
пример, квадратом может послужить сиденье 


г) 


обьчной табуретки, прамоугольником -- при- 
открытая дверца шкафа, окружностью - край 
кружки. Для того чтобы построить эти объекты, 
воспользуемся нашим основным инструмен- 
том — карандошом. С помощью него опреде- 
пим наклон интересующей HAC пинии, зафикси- 
руеми перенесем на бумагу. 


Токим образом, любое тело в пространстве, 
оля упрошения построения мы можем вписать в 
множество простейших геометрических фигур, 
необходимо только грамотно их рассмотреть. 

Кок видно. применение перспективы QO- 
вольно естественно и не составляет особого 
труда, поэтому ее можно причислить к OQHO- 
му из простейших понятий в рисовании. Og- 


ПЕРСПЕКТИЯЯ - 
ПОСТРОЕНИЕ. 
ФИГУР 
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нако при построении более зомысловатых 
КОМПОЗИЦИЙ легко запутаться во всех NNO- 
скостях, не уследив за общим планом, - это 
и делает перспективу спожнейшим понятием. 
Для того чтобы избежать подобных проблем, 
будьте баийтельней и аккуратней при началь- 
ном схематичном построении объектов - не 
увлекайтесь мелочами и почаще обращайте 
внимание но общую кортину. Следование 
этим элементарным правилам убережет вас 
от досодньх ошибок, совершенных при по- 
строении но более позоних этапах работы. 

Интересно также то, что перспектива может 
действовать не только на размер объектов, но 
ина их другие; свойства: цвет, тон, контраст- 
ность. Подобное применение перспективы в 
рисунке усиливает ошущение пространства 
ивозоцха, что, несомненно, делает его живо- 
писней и/или реалистичней. 


Построение коридора 
и предметов в пространстве 


Научиться «правильно» использовать зако- 
ны перспективы при построении помещений, 
строений и предметов — очень вожно, пото- 
му что знание элементарных правил поможет 
вашему рисунку выглядеть более достовер- 
ным. Перспектива — довольно непростое яв- 
пение, SS нужно видеть и понимать заранее. 
но для этого нужна большая практика, позто- 
му сначала необходимо изучить основы. Чем 
больше вы будете практиковаться с тем, что 
у вас не очень хорошо получается, тем быст- 
рее вы заметите свои ошибки и научитесь их 
избегать ипи исправлять на первых стодиях 
роботы. Также ис перспективой - чем чаце, 
вы будете рисовать зодники для своих рисун- 
ков, да и вообще «общаться» с искожением 
предметов в пространстве, тем быстрее вы 
сможете увидеть всю картину в целом. 


Все зависит от угла зрения, поэтому суще- 
ствует несколько видов перспективи: OQHOTO- 
чечная, двухточечная, итак долее до шести- 
точечной. 


При одноточечной перспективе существу- 
ет топько одна точка схода, такое может быть, 


МЯНГЯ 


еспи предмет параппелен или перпендикиля- 
рен зрителю. 





При двухточечной перспективе существу- 
ют две точки схода, предмет расположен NOG 
угаом к зрителю. 





При трехточечной перспективе сушеству- 
ют три точки сходо линий. Данный вид перспек- 
тивы похож на двухточечную, но добавляется 
еще одна точка, которая искажает вертиколь- 
ные пинии. Такую часто используют оля постро- 
ений вида зданий с высоты или с земли. 





При четырехточечной перспективе CULE- 
ствуют четыре точки. Этот вид токже похож 


ОБЩИЙ ЯКЯДЕМИЧЕСКИЙ БЯЗИС 


но овухточечнцю, но добавляются еще две 
точки схода. искажающие вертикольнье пи- 
нии сферическим образом (имитация линзы 
камеры). 





Патиточечная перспектива пргоставля- 
ет собой сферу, в центре которой сходятся 
прямые, линии конвергенции. Этот вид похож 
на четырехточечную - но здесь все четыре 
точки схода искажают пинии сферическим об- 
разом. 





Шеститочечная перспектива - то же со- 
мое, что и патиточечная, но зд2сь еще отоб- 
ражаются предметы, находящиеся за спиной 
зрителя, будто в сферическом зеркале. 

Это основные виды искажения, но чаше 
всего практикцются первые три, остапьние gO- 
вольно специфичны и используются для дости: 
жения какого-пибо эффекта, 
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Теперь давайте попробуем построить 
школьный коридор (выберем самый простой 
способ — одноточечную перспективи)... 

Для начала нужно определиться с углом 
обзора (выше, ниже ипи на цровне горизон- 
та) - после того кок вы выбрали общий вид. 
постройте точку схода и линии конвергенции, 
впишите прямоугольник (форма коридора), 
све вершины должны касаться линий. 





Теперь проводим еще пару линий, косаю- 
щихся прамоугопьника, и у нас четко върисо- 
волся коридор: стены, пол и потопок. Токже 
добавляем нопровляющиє аля узора (или 
плинтуса) 





Дольше все зависит от вашего желания: что 
вы хотите, видеть в вашем коридоре, сколько 
дверей, кокого они розмера, ёсть ли выступа- 
ющие стены, окна, люди и тому подобное. 





Вписываем еще два прямо пропорциональ- 
ных прямоугольника (от одного осталась Bng- 
на только вертикальная линия, которая будет 
делить наш лист на «коридор» И «стену» ), NO- 
строим широкие, дверные проемы, обозначим 
толщину стен – проведем направляющие. 

Теперь впишем сюда предметы и учени: 
ков – все TAK же по законам перспективи. В 
двери видно крутое окошко - проведите ли- 
нии конвергенции, постройте прямоугольник 
и определите его центр диагонапями - ток 
пегче будет строить круг в перспективе. 


ч 


СИ HEY EE ўве‏ کے 





В принципе, но этом зтапе можно закон- 
чить — нужно только привести набросок в HOQ- 
пежаший вид: обвести чернипами на бумоге 
или на компьютере - на новом слое. Добавим 
аце немного деталей. Например, выступа- 
ющие части стены, стыки линолеума но попу, 
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помпы на потолке, стенгазеты - это оживит наш 
рисунок, сделает его интереснее. 

Ногда контур помещения готов, соелаем 
поворот коридора оля разнооброзия. Tyr 
тоже нет ничего спожного: необходимо по- 
строить по самым первым пиниям конверген- 
ции еще один прямоугольник, прямо пропор- 
циональный первому, но меньшего размера, 
то есть ближе к точке схода. Том еще окошко 
«образовалось». 

Норисуем нескопько учеников, добавим 
скринтоны. Работа готово. 


Несколько важных моментов 


Текст и фотографии на стенгазете, свет из 
зокон - все это токже подчиняется общей 
перспективе. 





По нашей задумке, самый ближний к нам 
ы •ученик поднимается по пестнице, ПОЭТОМУ 
он находится ниже положенного. 


Чем ближе тень к предмету, от которого 
Ў зона исходит, тем она темнее. 


4 Роботоя со скринтонами, мы меняем ре- 
эжим кисти Pattern Stamp Тоо! на multiply 
и 5сгееп оля затемнения и высветления узоро. 
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Еспи вы рисуете фигуру, которая стоит не 
эпрямо, а с согнутьми рцками/ногами, то по- 
старайтесь представить, как будет выглядеть этот 
человек, если выпрямится – конечности должны 
быть ровными. 


Ноправляющие (линии конвергенции) Оля 

елюдей пучше ровнять по макушке - со- 

мой высокой точке, и по патком — опоре всего 
Tena. 
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На самом деле в таком ракурсе одноточеч- 
знай перспектива не совсем уместна, HO мы 
выбрали именно ее для простоты и наглядности, 
поэтому некоторые моменты могут выглядеть не 
совсем естественными. 


Но, все же, одной перспективы оля блого- 
получного построения неоостоточно. Поэтому 
следующим шагом будет знакомство с зокономи 
композиции 





ЗАКОНЫ! 


композиции 





омпозицией является распопожение во- 

ших объектов на рисунке в плоскости 
писта ив изображаемом пространстве. Чаще 
всего художники выстрайвают ее по наитию, 
HO это не зночит, что не существует КОКИХ-ТО 
правип и пунктов, которым необходимо спе- 
довать аля того, чтобы научиться правильной 
компоновке предметов на листе. (рамотная 
композиция позволяет рисунку увлечь зрителя, 
обратить внимание на важные детоли и даже 
может помочь россказоть небольшую историю 
или запечотлеть кокой-пибо яркий уникальный 
момент. 


[лавное место вашего рисунка - это KOM- 
позиционный центр, или, по-аругомц, фокус, 
то место, которое привлекает внимание к 
себе в первую очередь. Его росположение 
определяет весь хороктер вашего изобро- 
жения: будет пи оно статичным, неподвижным 
или динамичным, в движении, а также степень 
глубины изображения. Еще в нем будет сос- 
редоточено вся идея рисунка, то, роди чего 
все, собственно, зотеволось, О способах его 
выделения будет расскозано чуть позже. 

Для ночало стоит рассмотреть типичные 
варианты расположения композиционного 
центра и его, в связи с этим распопожением, 
влияние на всю остальную картинку. Близкое 
расположение к краю листо или к его углу по- 
зволяєт создать иллюзию движения при про- 
вильном выборе направления. Неболошоё 
отклонение от центра писта - места ровно- 
весия — также добавляет динамики, правод, 
уже в меньшей степени. A спя того чтобы изо- 
бражение было статичным, композиционньй 
центр спеоцет разместить, как ни странно, 


чуть выше пересечения диагоналей 
писта - самое устойчивое место в 
рисунке. (Ценный парадокс OCHO- 
ван на психологическом восприятии 
земного притяжения. ) 

Однако апя создания движения 
недостаточно смещенного компо- 
зиционного центра - необходимо 
также задоты ось, вдоль которой 

и будет происходить действие, Дру- 

гими сповоми - пинию, которой будут 
подчинены все направления объектов. Стоит 
также заметить, что выбор более двух paz- 
пичных нопровлений движения порождает 
хаотичность в композиции инарушает ее 
цепостность, которая немаповажна в рисова: 
НИИ. 

Разобравшись с положением фокуса на AN- 
сте, стоит рассмотреть и его окружение. Еспи 
композиционньй центр задает ту или иную 
структуру, то прочие предметы должны в ко: 
кой-то мере ёс, поддерживать ради сохране- 
ния равновесия изображения. баланс рисцнко 
очень вожен, поэтому все объекты должно 
связывать некоя общая форма, исходящая из 
фокуса. 

Теперь познаномимся со способоми вы- 
деления композиционного центра. Акцент 
но фокус может задаваться не топоко геоме- 
трически с помощью осей направления или 
перспективи, но ис помощью цвета, тона или 
контрастности. Пюбые различия MEWY об- 
пастью фокуса и его окружением усиливают 
влияние объектов, находящихся в композици- 
онном центре. 

Закончив с общим построгнием нашего ри- 
сунка, перейдем к взаимодействию объектов 
со светом. 
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первую очередь необходимо узнать 

состовпяющие света и тени, образую- 
щие довольно сложный комплекс. Во-первых, 
выделяется два класса теней: подающие (те, 
которые объект отбрасывает на поверхность) 
и собственные (те, которые ноходятся на объ- 
екте, определяя его форму). Во-вторых, свет 
на NOSQMETE вместе с тенью образуют свою 
структуру: весь прямой падающий свет - ca- 
мая светлая часть предмета, NONYTOH - место 
перехода света в тень, сама тень — наименее 
освешенноя область предмета и рефлекс. 
Рефлекс - это небольшов полоска света, 
спедующоя за тенью, повторяюіцая форму 
предмета. Само явление рефлексо обуспов- 
пено отроженным от плоскости, где находится 
обьект, светом. Ярко выраженным рефлекс 
бывает на предметах, округлых в сечении, 
подчеркивая их форму. Также, в зависимости 


от типа поверхности нашего объекта, на об- 
пости света может присутствовать блик — ма- 
пенькое световое пятно, отражение источни- 
ка света. В принципе, в случаях особо гладких 
и блестящих поверхностей вся окружающая 
обстановка будет отражаться в нашем пред- 
мете. 


Для того чтобы правильно изоброзить па- 
дающую тень от предмета, поток света мож- 
но рассматривать как геометрический обьект, 
состоящий из пучко пучей, имеющих общее 
начало в точке источника света. В спучае есте- 
ственного дневного освещения источник (солн- 
це) находится настопоко далеко, что пучок 
будет состоять из параллельных лучей. Изучив 
направление пучей, поподоющих на контур 
предмета, можно построить не только падаю- 
шую тень, но и определить точное расположе- 
ние света, тени и полутона на объекте. 
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Замечание по  подаюшей 


ПЕРСПЕКТИВЯ - тени можно сформулировоть 
- | үг | следующим оброзом: нельзя 
ПОСТРОЕНИЕ забывать о рассеивонии света; 

18 | НЕР чем дольше тело находится от 
п Aon Юю ЩЕ п источника освещения, тем бо- 
ТЕНИ | пее распльвчотой будет падаю- 


шая тень. Другими словами, при 
приближении к объекту его тень 
будет становиться четче и насы- 
щенней. Обрашойте внимание 
также ина природу источнико 
света: чем ярче свел, TEM тем- 
нее подающие тени и больше 
контрастность тени исвета но 
самом предмете. 


























“ Ч 
“- 
- 


ШТРИХОВКЯ 


аним из вариантов тонового распре- 
селения света итени аля передочи 
объема является штриховка. Стоит изучить эту 
технику KOK самую распространенную и удоб- 
ную в применении, к тому же это будет неппо- 
хой тренировкой оля вошей руки; а твердая, 
хорошо NOCTABNEHHAA рука — залог успеха хо- 
рошего и пегкого рисования. 


Характер вашего штриха onpegens- 
ет несколько факторов: алина штриха, его 
направление и сипа нажима. В связи с этим 
существуют разные способы штрихования 
поверхностей, и мы рассмотрим два основ- 
ных типо: направленное, и ненаправленное. 
Можно штриховать все практически в одном 
направлений, что придаст рисунку аккурот- 
ность, однако это требует особой сноровки 
и концентрации, ведь один штрих, выбив- 
шийся из общего потока, может разрушить 
всю картину, Второй тип, подразумевающий 
штрихи пос разнообразными нокпонами, 
более простой в применении, нежели пред- 
ьсущий, но впечатпение оставляет OH, KO- 
нечно, другое. Для сравнения оцените один 
итот же рисунок, заштрихованный обоими 
способами. 
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Һак ни странно, такое понятие, KOK «штрих», 
позволяет зкспериментировоть: попробуйте вы- 
брать нестандартное, недиогонольное направ- 
пение или вместо прямого штриха использовать 
абстрактную загогулинц — результат превзойдет 
ваши ожидания. Фантазируйте — это поможет 
вам выработать индивидуальность. 


(5 


Онкруглые тела чаще штрихуют, повторяя 
форму предмета, таким образом подчеркивая 
объем. Штриховку можно также комбиниро- 
вать, используя, к примеру, ненаправленную — 
оля поверхностей с грубой фактурой, а HQ- 
правленную - для гладких. Но всему прочему 
стоит пояснить, что более мелкий штрих депает 
вошу штриховку аккуратней, в то время кок 
более нрупный - наоборот 
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ЗФФЕКТЫ] 
линии 


собое внимание в этом раздепе цое- 

пим основной «боевой» единиче ри- 
сунка — линии. Главные, характеристики линии — 
это ее топщина и яркость, задаюшиеся силой 
ножимо на карандаш. Для того чтобы линия 
выглядела «живой», необходимо обращать 90- 
попнительное внимание на освещение. В тени 
линии должны быть ярче и топще, а на свету - 
гоньше и прозрачней. Это добавит рисунку вы: 


разительности. 


Основные 
принципы работы 
с простым карандашом 


На первых этапох работы, когда создй- 
велся только лишь набросок (черновое 
изображение рисунка), WaguTe бумагу — на- 
жим на карандаш должен быть минимоленем. 
следовани а сонному пункту избавит вос от 
гоязи на рисунке: при стирании вспомога- 
гельных и ошибочных линий спео от каранда- 

ша но писте будет прантичесни незаметным. 
“у При оольнейшей работе 


= 


dsc изображением скорость 








достаточно высока - таким образом, 
плавность и прямота ваших KOHTU- 
ров увеличивается. Однако знайте 
меру — рисунок не терпит поспешно- 
СТИ. 
Избегайте «похматости» в кон- 
eTypax — еспи необходимо про- 
вести пловную изогнутую пинию, то 
рисовать ве стоит одним легким ави- 
жением (предварительно лучше по- 
тренироваться на черновике). Неодно- 
кратная обводко линии, рисовониє по частям 
маленькими штрихами превратят вашу изо- 
ГНУТУЮ ЛИНИЮ в «замученнцю» и вовсе не «плав- 
ную». К тому же такая линия будет выглядеть 
неопрятной. Пучше все стереть и провести 
окончательный вариант. 

(павное, что требуется от вас в рисово- 
нии, - это твердая уверенная рука. Конеч- 
но же, подобное качество придет только со 
временем, но чостая работа карандашом, 
да илюбыми другими инструментами при- 
близит этот момент Большое количество 
практических занятий по рисованию ускоря- 
ет ваш путь становления настоящим монга- 
кой — художником — создателем монги. 


Способы держать 
средство 
рисования 


Многие думают, что держат средства ph- 
сования (будь то карандаш, кисть, уголь, 
перо и т.с.) правильно. Если выбранный воми 
способ удобен для вас, то несомненно он 
будет считаться правильным. Ооноко имен: 
но предпочтение держать средства рисо- 
вания, а также перемещоть их движением 
одних лишь пальцев ипи же рисовоть, двигая 
рукой или же телом, оказывают влияние на 
инцдивиацалыный стиль рисования. 

Традиционным способом считается Qep- 
жаты карандаш или оругое средство рисова- 
ния, захватив его ближе к грифелю большим и 
указательным польцоми тавил образом, что- 
бы оругой конец карандаша роспологался 
на участке, кисти между этими польцоми. При 
таком зохвоте можно двигать пальцами, 30- 


чэн 


пастьгм или всей рукой, что позвопяет точнее 


манга 


ОБЩИЙ ЯКЯДЕМИЧЕСКИЙ БАЗИС 


делать мелкие движения доже при создании 
детолизированных частей рисунка. 

Другой способ держать карондаш nog- 
ходит Ола рисования эскизов на крупных, 
наклонных и вертикальных поверхностях, 
Для этого вы как бы накрьваєте карандаш 
рукой и финсирцете его на месте большим 
пальцем, который располагается снизу ко- 
рандаша. Ona рисования таким способом вы 
не сможете двигать польцами - они остаются 
неподвижными, фиксируя карондаш, а BOT 
зопястьем, рукой, плечом и даже телом - 
вполне и в любом сочетании. 

Если рисовать стоя или на вертикольных 
и наклонных поверхностях подойдет вот то- 
кой способ: на открытую падонь положите 
карандаш и COMMUTE падонь в кулак, затем 
большим пальцем зафиксируйте карандаш, 
разжимая кулак и поворачивая руну в обыч- 
ное положение. Длятакого рисования прихо- 
QUTCA двигать рукой, плечом, телом. Причем 
чем дальше грифель карандаша находится 
от руки, тем больше свободы движения для 
рисования. 

Поработав нод техникоми держания 
средств рисования, вы сможете выбрать наи: 
более удобный способ оля себя, а быть мо- 
жет, практиковать разные. Многое зависит 
еще от выбранной поверхности оля рисо- 
вания, от выбора самих средств и формата 
вашего рисунка. 
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заключение, этого теоретического розде- 
па хотелось бы немного россказоть й о 
оругой составпяющеи рисовония ~ цвете. 


Поаробная теория цвета довольно обшир- 
на исодержит много информации, которая 
в контексте данной книги «Учимся рисовать в 
стипе манго» будет изпишней. Кок уже упоми- 
налось, цветная манга - это редкость. По этим 
причинам наш текущий обзор будет вкаючать 
в себя только некоторые основные моменты, 
однако в одном из следующих разделов вы 
можете узнать о работе с цветовой переаа- 
чей подробнее. 


Не будем углубляться вопределения и фор- 
муль смешивания, а расскажем об интересных 
цветовых эффектах. В природе существуют 
рефлексы не только световые, HO и цветные. 
Свет, отражоясь от одного цветного объента 
и попадая на оругой, несет в себе цветовое 
влияние. Таким образом, любые ова предме- 
то, находясь рядом, будут евзоимодействовать 
друг с другом хотя бы с помощью цвета. Это 
имеет отношение в равной степени как к телу, 
гак ик плоскости, на которой данное тело 
расположено. Интенсивность такого взаиймо- 
действия зовисит от поверхности, на ноторцю 
отражается цвет, и интенсивности этого отра: 
жаемого цвета. Подобное явление тайт в себе 
сюрпризы - некоторые цвета могут встречоть- 
ся в самых неожиданных местах. 


Отдельно отметим пункт о цветных тенях. В 
цепях повышения живописности и вырозитапь- 
ности рисунка в некоторых моментах спеоцет 
использовать в качестве теней цвета, сильно 
отличающиеся от родного цвета предмета, 
например фиолетовая тень на желтом объек- 
те ипи синяя — на розовом. Правда, это уже 


будет относиться к авангароц. Течение в 
искусстве, тоже интересное, но не обешо- 
ем, что вас поймцт. 

В последнее время довольно часто 
практикуется тень-текстура, то есть тень, 
по цвету и узору не имеющая ничего об- 

шего с предметом, на котором она лежит. 
Такая тень может быть как темнее, освещенной 
части предмета, ток и светлее. 

Зкспериментирийте, находите ориги- 
нальные, но гормоничные сочетания UBG- 
тов и помните, что цвет — очень ОИНОМИЧНОР 
и разнообразная материя, а также отличный 
инструмент выразительности. Не бойтесь про- 
бовать ине страшитесь нецоач — пусть pa- 
бота с цветом одна из самых спожных основ 
рисования, потому что чаще всего она совер- 
шается интуитивно, но POHO или поздно в вас 
проснется цветовое чутье. 
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еповек - это основное действующее 

пицо манги и аниме (за редким исключе- 
нием), поэтому облику человека необходимо 
уделить пристальное внимоние. Именно Yeno- 
век может передавать спожные эмоциональные, 
ощущения посредством слов, действий и мими- 
ки (также в этой роли могут выступать «очелове- 
ченные» животные, зверолюди и даже растения 
или неодушевленные предметы = все зависит 
от зодумки автора). 

Еще одно причина: физическое строение 
человека довольно спожное, возможности 
тела у каждого разные. Для того чтобы досто- 
верно изображать человека, нужно много на- 
блюдать за окружающими людьми, примечоть 
позы, ракурсы, выражения лиц. Особенно вни- 
мательно нужно следить за руками и мимикой, 
так KOK это самые сложные предметы изобро- 
жения. Рассказывая об этом, я сразу вспоми- 
наю ава восхитительных выскозывония: «У тебя 
все на лице написано», и мцарость, известная 
с давних времен — «Еспи человек умеет рисо- 
вать руки, то он настоящий художник». 

По этим причином, мы будем учиться рисо- 
вать чеповека. 


Первым genom необходимо нарисовать 
фигуру. Не стоит ночинать с головы = нари: 
совав ее, полностью, вы рискуете не вместить 
остальное тело, а также попросту NOOMAXHUTb- 
ся с правильными пропорциями. Поэтому жело- 
тельно аля начала схемотично нобросоть всю 
фигуру, а потом уже заниматься прорисовкой 
головы или других частей тела. Чтобы правиль- 
но нарисовать туповише, вам понадобится 
узнать общие принципы, 
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ОБЩИЕ 


ПРИНЦИП! 


бъчно все пропорции частей тела 

измеряются высотой головы челове- 
ка. Отношение общей длины тела к нашей 
единице измерения - гопове — колеблется 
в зависимости от возраста изоброжаемого 
объекта. Чем старше человек - тем боль: 
ше это отношение. Например, алина тело 
ребенка до 19 пет составляет 4—6 голов, 
а Ч взрослых данный показатель принимает 
значение 6—8 голов. Всегда учитывайте это 
соотношение, иначе у вошего героя може! 
выйти несорозмерно большая голова. Хотя 
встречаются случаи, когда, оля того чтобы 
персонаж выглядел милее и «ковойнее», ис- 
пользуются пропорции ребенка, пусть даже 
персонажу 19 лет, 


Для удобства долее рассмотрим поороб- 
нее пропорции взрослых. Все ровно общие 
характеристики пропорций тела взрослого не 
будут сильно отличоться от пропорций ребен- 
ка. Слеоцюшие положения, которые BOM не- 
обходимо запомнить, гпосят: 


Руки должны быть до середины бедра 


са 


Длина ног немного больше длины торса. 


Покоть, при расспобленных опушен- 

вных руках, находится на уровне nyn- 
ка, примерно но све с по: овиной головы от 
шеи. 


Расстояние, от макушки QO плеч составпя- 
ет полторы головы. 


Колени находятся приблизитель- 
‚но посередине, ноги. 
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Пооробную camy пропорций спа мужско- 
го и женского тела вы можете увидеть выше; (см. 
страницы 49—45). 

Из чего состоит тело человека? Конечно 
же, из скепета и мышц. В рисунке необходи- 
мо учитывать характеристики каждосо из этих 
объектов. Кости похожи на жесткий каркас с 
шарнирами, они не меняют своей дпины, и их 
положение относительно оруг друга ограни- 
чено суставами. После того как вы наметите 
позу. в которую встол ваш персонаж, попро- 
бците повторить ее лично. Если вы сможете, SS 
принять, то спокойно продолжайте построе- 
ние дальше, 

Построив схематично скелет необходимо 
«нарастить» на него «масо». Мышцы — довольно 
зпастичньй мотериол и имеют свойство POCTA- 
гиваться и сжиматься, Рассмотрите, рисунок, на 
котором изображены половинки тел мужчины и 
женшины без кожи. Нажаая мышца зокрепла- 
на и имеет свое место, однако при пюбом ови- 
жении она удлиняется или цкорачивается, меняя 
свою форму, но остается там, где закреплено, 
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Обратите также внимание на различия Mbl- 
шечного строения между попоми, ине стоит 
забывать, что тело человека не состоит N3 NPA- 
мых цилиндров - кождая его конечность и NO- 
верхность имеет ппавный изгиб. 
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Особое внимание надо цоевлито и HEKO- 
торым нюансам строения тела. Одним из них 
является человеческая грудь. [руаь женщины 
и мужчины различается визуальным и внутрен- 
ним строением и объемом мышечной ткани - в 
рисунке важно это учитьвоть. Грудь находится 
на грудной мышце, роспопожение которой 
будет иметь прямое воздействие на попоже- 
ние груди. Мыцца груди берет свое начало от 
линии подмышки, Поэтому при поднятых руках 
груди будут образовывать плавную линию. 

Следующим нюансом выделим мужской 
торс. Рассмотрим его подробнее: если ваш 
персонаж – парень, имеющий неплохую MU 
скупатуру, то очевидно, что на его животе про- 
явятся «кубики пресса». Доже в самом накачан- 
ном варианте их всего восемь, а не десять ипи, 
упаси боже, двенадцать. Это обусловлено 
строением мышц, и прибавить пишних кубиков 
никакими упражнениями не удастся. В менее 
накачанном варианте обычно просматрива- 
ются верхние, шесть кубиков. 

Отдельные спожности могут возникнуть при 
построении кистей рук и стоп. Для начало не- 
обходимо цяснить их строение. На рисунке 
изоброжено распопожение костей. Помните 
о различиях в длине пальцев (посмотрите BHN- 
мательно на свои). Что касается кисти, YQob- 
нее, сночала построить схемотично ладонь в 
виде эллипса, а потом уже намечать польцы. 
На данной странице приводим несколько PO- 
курсов кистей и стоп. Это те части тела, no- 
строение. которых вы можете тренировоть «по 
себе». 

Помните, что пальцы на конце немного 30- 
круглены, а в профиль имеют тоже закрутен- 
ную, но скошенную форму. При рисовании рук 
и ног также можно отметить некоторые хо- 
рактерные пинии и складки; ногти, складки на 
косташкох пальцев и на ладони, выпирающие 
кости кисти при напряжении, кости запястья. 
Добавление этих деталей в рисунок поможет 
добиться вом большей достоверности. 

Еще роз поспедовотельно опишем весь 
процесс построения человеческого тела. Пер- 
вым делом выстрайваете схематично скелет, 
3agaBaA позу вашему персонажу. Monee за- 
попняете объем эппипсоми в основных местох 
(плечи, грудь. бедра, конечности), соединяя 
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их далее пловными пиниями. следующий этап — 
подробное изображение всех изгибов тепо 
и головы, Иногда gna облегчения этого npo- 
цесса, в спучаях со спожньми ракурсами (вид 
сверху, например, ипи наоборот ~ снизу), по- 
пезно вписать вашего героя в бопыцой порол 
пепепипед. Ток noowe будет оперировать в 
дальнейшем с объемом. Также спя выявления 
ошибок и дпя углубления понимания неплохо 
было бы разметить объем всего Tena попереч- 
ными эллипсоми, отражающими форму. Ниже, 
представлены дво наброска, демонстрирчю- 
щие, самый первый этап построения - скелет, 
и самый последний — окончотельньй вариант. 
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осле того как тело вашего героя нари- 

совано, стоило бы его приодеть. Ha- 
стоятельно рекомендуем BAM придерживоть- 
ся именно такого порядка действий — если вы 
«ноденеле» одежоц на персонажа погжоевре- 
менно, то велика вероятность возникновения 
ошибок. Да и одеть персоножа, если тело уже 
полностью простроено, гораздо проще, ведь 
вы точно знаєте объем, который будет нохо- 
диться NOQ тканы. 

Сома одежда героя ограничивается только 
пишь вошей фантсзией. Однако если вы не ощц- 
щоете себя хотя бы чуть-чуть модельером, то на 
помощь может прийти ваш собственный гарае- 
роб, а также одежда, которую вы видите или 
висели на орцгих людях. Хотя этот вариант не 
подходит в случае, например, фэнтезийной ман- 
ги, вы весь не будете облачать Великого Мого в 
ожинсы и футболку, если только он не перенес- 
ся в наш мир. Одежда должна соответствовать 
человеку, его занятиям и внутреннему миру, ха- 
рактеру; поэтому одежда может сказать о BA- 
шем герое TAK же много, KOK и мимика. 

Практически пюбой предмет одежды мож- 
но рассматривать как кусок материи. Важно 
понять, каким образом ведет себя тконь. Ког- 
да на ней могут образовываться складки? В 
случаях, когда ткань или натанцта, или, наобо- 
рот, провисает. Таким образом, в основном 
складки возникают но сгибох, местах нотаже- 
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складки. Отметим также, что ширина возникаю 
щих склодок розная. 

Помимо всего прочего, на характер скпо- 
док впияет еще тип тканей. Чем толще ткань — 
тем крупнее и грубее будут складки, а чем 
материя тоньше — тем они изящнее. Не забы- 
войте еще, что ткань имеет толщину, которую 
тоже необходимо обозначить в рисунке, если 
виден свободный край материи. 

Для того чтобы правильно обозначить свет 
итень на CKNAQKE, мысленно преоставьте 
себе источник света и рассматривайте скпад- 
ки кок очередной геометрический объент. 
Будьте, внимотельнь, на склодке может NO- 
явиться падающая тень от другой складки, 
принадлежащей к той же группе. Помните о 
рефлексох. 
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Очень помогает в освоении складок рисо- 
вание с натуры. Возьмите небольшой кусок 
равномерно окрашенной материи и раскинь- 
те его на спинке стула. «Намните» складок 
NOXYQOMECTBEHHES иначните рисовать. Еще 
полезно больше внимония уделять одежде 
на окружающих вас людях — постаройтесь 30- 
метить места, где складок возникает больше 
всего и при каких обстоятельствах: сидя, стой, 
пежа, при ходьбе и пр. 

При рисовании обуви рациональней бу- 
дет сначала построить всю стопу. а уже поспе 
«обуть» ее. Так вы сможете избежать спишком 
маленьких или спишком бопьших ног у вашего 
персонажа. Часто довольно сложно придумать 
оригинальную обувь оля героя. В этом вомопять- 
токи можел помочь ваш собственный гардероб. 
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Розпичные оксессуорь придодут индиви- 
очальности вашему персоножу. В ход могут 
быть пущены любая бижутерия, гоповные YOO 
ры, шарфы или накидки, очки и многое другое. 

Роз уж манга пришла к нам из Японии, по- 
пезно будет узнать о некоторых традиционных 
нарядах этой страны. 

Первым делом на ум приходит, конечно же, 
кимоно. Что мы знаем об этой одежде? Bo- 
первых, она считается апонским «национоль- 
ным КОСТЮМОМ». СВОИМ видом кимоно напоми- 
нает Т-образный халат, который закрепляется 
на теле специальньм поясом — «оби». Носить 
его могут KOK женшины, ток и мужчины. Осо- 
бенностью данного наряда являются широкие 
и опинные рукава — «зоде». В качестве «оби» 
может использоваться KOK обычный тонкий поя- 
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сок, так и широкий пояс, способов завязыво- 
ния которого довольно много. 

Существцет несколько видов кимоно но 
все случаи жизни, различаются они степенью 
формальности (более ипи менее формоль- 
ные) исоциольньми стотусоми (к примеру, 
замужним и незамужним женщином приходит- 
ся надевать разные кимоно). Самый распро- 
страненный вис) кимоно в аниме и манге — это 
петнее кимоно, или «юката». Часто его можно 
увидеть в сценах с фестивалями (по-арцгомц — 
matsuri) или с горячими источниками. 

Узоры и рисунки на ткани кимоно бывают 
самые разнообразные - от простых геометри- 
ческих до практически полноценных картин. 
Нимоно на вошем рисунке может стать главной 
изюминкой, поместите на него что-нибудь HE- 
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стандартног, что подчеркнет оригинальность 
вашего героя. Например, на кимоно «кавай- 
ного» персонажа изобразить нетрадиционные 
узоры из клубничек ипи кошачьих мордочек, 
тогда как строгий узор цсипит серьезность 
и взроспость героя. 

Еще один из традиционных нарядов, KO- 
торые мы можем встретить в манге ипи ани- 
ме, — это «hakamo», «Hakama» представляют 
собой длинные и широкие штаны в складку, 
с виду похожие на юбку. Увидеть их можно 
в качестве формы в некоторых видах бое- 
вых искусств и спорта (например, стрельба 
из лука), а также на жрицах в храмах (или, 
по-оругому, miko). Традиционно гардероб 
«МИКО» состоит из красных «hakama» в сочета- 
нии с особой белой олиннополой рубахой с 
широкими рукавами. 

Не совсем традиционный, но самый рос- 
простроненньй вид одежды в аниме и манге — 
школьная форма. Оно является обазательной в 
подавляющем большинстве средних и старших 
школ. Школьная форма является отпичитель- 
ной особенностью оля каждого учебного 30- 
ведения, другими словами, аля кождой шкопы 
существует своя форма. Для мальчиков — это 
обычно белая рубашка, черный пиджак с во- 
ротником-стойкойи черные же брюки. Провда, 
в наше время доволоно часто можно встретить 
школьника и в более привычной QnA нас фор- 
ме - обычный пиджак с рубашкой и галстуком. 
Школьная форма оля девочек может состоять 
из обычной юбки, блузки и пиджака, но может 
быть представлена нескопько иначе. Такой 
наряд именуется sailor-fuku, или матроской, 
и внешне напоминает костюм моряка. Такое 
сходство наряду придает большой отпож- 
ной воротник вместе с галстуком ипи бантом. 
Обычно к школьной форме припогается еще 
большая сумка или портфель. 

В ностоящее время школьная форма не- 
редко отходит от сходства с морской фор- 
мой — попросту отсутствуют матроски, Цвета 
формы также варьируются. Можно сказать, что 
школьная форма оля девочек стала законодо- 
тельницей моды. Девушки даже поспе школы 
носят одежду, имитирующую «sailor-fukU», так 
кок школы зопрешают своим учеником носить 
форму после уроков. 


манга 


В манге или аниме, посвяшенных боевым 
искусствам, можно замелить еще один специ- 
фичный наряд — тренировочный костюм, ипи, 
по-японски, «Кеїкоді». Почти для каждого вида 
боевого искусства этот наряд выглядит по- 
своему, но, в общем, такую униформу можно 
описать как короткое кимоно в сочетании со 
ШТОНОМИ И ПОЯСОМ. 

Существует и традиционная японская обувь. 
Например, «дей» – японские деревянные, COH- 
долии в виде скамеечек с ремешками, KOTO- 
рые, проходят между большим и вторым поль- 
цоми. Кождая такая «скамеечка» имеет две, 
параллельные, подставки-каблучки. Исключе- 
ние составляют «Qeta» октеров театра Kabu- 
Ki — их обувь имеет только один такой высокий 
коблук-подставку посередине, подошвы. При 
этом левый и правый «дела» ничем межау CO- 
бой не отличаются. 

Другой вид японской обуви — это «гоп». В 
отличие от деревянных «Qeta» «гоп» плетутся 
из высушенной травы «іду5а» или делаются из 
кожи и других подобных мотериалов. Подо- 
шва у «zori» плоская. 

Пля подобной обуви существуют специаль- 
ные, носки, с отделеннъм большим пальцем, а 
называются такие носки - «аби». Аналогичное 
название носит обувь GNA традиционных япон- 
ских единоборств, принцип которых такой же, 
но шьются они из плотного хпопка, а подошва 
обычно усиливается или мягкой резиной, или 
замшей и еще одним споем хлопка. 











| осле изучения особенностей строения 
І тела перейдем к гповной выразитель- 
ной части любого существа - пицу. Для начала 
стоит узнать об основных принципох построе- 
ния головы и пропорциях черт чеповеческого 
пица. 





Реольные пропорции человеческого пицо 
несколько затруднительно применить при Ph- 
совонии в стиле манга, возможно топько выае- 
лить несколько пунктов, несоблюдение кото- 
рых будет смотреться негармонично. 


Расстояние megy глазами должно Nph- 
еОлизительно состовлять ширину самого 
глаза. 


Нижняя часть носа не допжна находиться 
«выше уровня гпаз. 


Росстояние от подбородка до кончика 

«носа, от кончика носа до бровей, от бро- 

вей до начала роста волос не должно сильно 
ОТПИЧОТЬСЯ. 


74 Уши должны располагаться от 
| БА З 

Г «цровня бровей до уровня ниж- 
ней чости носа. 


Для закрепления и иллюстра- 
ции этого довольно расплывчотого 

материала рассмотрим пошоговое по- 
строение лица одного и того же персонажа 
в разных ракурсах. Вместе с этим изучим впи- 
яние перспективы на пропорции головы. Не 
забывайте, что голова тоже может рассмо- 
триватьса KOK спожный геометрический объ: 
ект в пространстве, позтому все черты пица 
бцомт в перспективе, и прочие ракурсы - OT- 


клонения OT основных, представленных на 
иллюстрации - можно строить, опираясь на 
ваши познания, вынесенные из проктики по 


общему акааемическому базису. и ваше 
пространственное воображение. 

Построение выполняется ступенчато: оля 
начола рисуется круг и размечаютса основные, 
точки. Долее выбираем предполагаемые Mme- 
ста опа глаз, носа, ушей и рта, и после того как 
убедимся, что все находится в гармонии, про- 
рисовывоем их. Следующими шагами будут 
рисование вашему персоножу прически и OO- 
Бавление бетапей, Осталось только дорабо- 
тать рисунок до окончательного варианта: HQ- 
несение теней, проработка глаз, выделение 
мелочей. 

Собственно, коким образом выстраиваются 
черты лица и прическа, вы узнаете, Qanee в Te- 
кушем разделе. 





MAHA 
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оно из самых гловньх средств вырази: 

тельности в рисовании манги — это MA- 
за. В Японии, да ине только, принято считать, 
что глаза являются «зерколом суши». При ри- 
совании необходимо уделить достаточно вни- 
мания этой части лица: глаза могут «зостовить» 
персонажа быть злым или добрым, грустить, 
радоваться, удивляться и пр. Холодные и без- 
сушнье, яркие с искорками, игривые и заоцм- 
чивые, главное — научиться правипьно все это 
передавать, 

В манге нет четкого шаблона, какими имен- 
но должны быть глаза. Они могут быть боль- 
шие с овальными или кругльми радужками или 
узкие, с прищцром. [лоз может быть с одной 
ресницей-стрелкой или же с длинными и пц- 
шистыми, может иметь один крупный блик или 
несколько мелких — никаких правил или огро- 
ничений, кроме вашей фантазии, нет. Даже 
больше — довольно часто именно собственное 
особенное рисование глоза делает ваш ри- 
сунок узнаваемым и неповторимым, поэтому 
стоит потренировоться, попробовать разные 
И найти свой УНИКОЛЬНЫЙ стиль. 

HO некоторые ромки все же сушществукт: 
обычно мужские глоза изоброжаются более 
узкими, нежели женские; также пинии женско- 
го таза более мягкие и плавные, о ресницы 
более длинные и в большем количестве. 

Для начала в общем алгоритме, рисования 
глоз стоит освоить следующее. 


Первым рисуется круг - глозног ябпоко. 

He забывайте про пропорции пица, спе- 
дите. чтобы глаза не были слишком большими 
ипи маленькими и не были близко расположе- 


НЫ орог К оругу. 


3 Затем проводятся линии верхнего и нижне- 
его век - обозначаєм разрез глаз. Решайте 
соми, насколько ваш персонаж Судет «кавай- 


1 


6 








ным», Чем больше разрез глаз - тем больше 
наивности и детскости будет во взгляде. 


' Следующей рисуем родужну — крутую 

зипи овальную. Небопьшая часть радуж- 
ки обычно скрыта за векоми (за исключением 
случаев, когда ваш персонаж смотрит широко 
раскрытыми гпазами). Попожение радужки HO 
глазном яблоке. будет определять напровле- 
ние взгляда. 


4 «Строим» брови. Их изгиб может варый- 
гровоться, но принцип один: от центра 
глазного яблоко строим прямой угол вверх. На 
концы лучей и должна опираться бровы. 


Дополняем изображение деталями: зроч- 
зком, бликами, складками век, ресницо- 
ми - все это мепочи, задающие ваш стиль. 


’ Стироем вспомогательные линии, исполь- 
ззованнне при построении - и глаз готов! 
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При нанесений бликов HO глаз самый круп- 
ный блик обычно находится со стороны ис- 
гочнико света. блики могут целиком пежать 
на родужке, пересекать ее; иметь четкие или 
расппывчатые границы; быть белыми или полц- 
прозрачными; зрачок необязательно должен 
иметь носьшенньй черный цвет - его в прин- 
ципе может не быть или он отмечен только пи- 
ниями и/ипи тоном. Для того чтобы подчеркнуть 
лоза, попробуйте сделать обводку на родуж- 
ке потолще или добавьте черточки-лучики OT 
зрачка, оля пущей выразительности. 


MAHA 





При изображении глаз в профиль, 5/4 ипи 
ином рокурсе, отличном OT фаса, применяются 
законы перспективи, о которых было расска- 
зано ранее. Воспринимайте глаз как геомет- 
рический объект — при оккуратном построе- 


НИЙ должно все получиться правильно. 


Не забывайте, что способов рисования ma- 
за - море, и указанный в книге не есть един- 
ственно правипьный. Экспериментирийте, а в 
качестве материспа ONA размышления исполь- 
зуйте примеры прочих техник рисования глоза, 
представленных на иллюстрациях. 
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НОС, POT 


и уши 


Носи рот 


типы рисования манга позволяет не только 

обозначить наличие носа одним неболь- 
шим штрихом, но и вовсе, прощает его OTCUT- 
ствие. Похожая история и со ртом: при его изо- 
брожении достаточно ограничиться изогнутой 
горизонтальной линией в качестве зокрьтого 
рта или неспожной геометоической фигурой - в 
качестве отнрытого. Но это не означает, что pE- 
олистичный способ их изображения не имеет 
место, Ток же кок и в спучае с пазами, ваши во- 
рианты носа и рта являются стипеобразцюши- 
ми. Примеры рисования данных черт пица, при- 
веденньх в кочестве иллюстрации, довольно 
приближены к реальности. Основных ракурсов 
вполне, хватит для стилизации примера оо He- 
обходимого вом варианта и оспьнейшего его 
использования 


Yuu 


Ушная раковина представляет собой си- 
стему причудливо зокрученных хрящей. Она 
у кождого человека индивидцальна, и розпи- 
чия не только в оттопыренности или размерах: 
расположение хряшей уникольно и подобно 
отпечаткам польцев (что уже используется CNE- 
циалистами в криминалистике). Общее строе- 
ние вы можете рассмотреть на рисунках ниже. 

Не обойдем вниманием и довольно часто 
встречающиеся в манге; типы ушек: зпьфийские 
икошачьи. Эльфийские уши не столь радикальнс 
отличаются от человеческих — пишь заостренным 
WNN вытанцтым верхним краем. Храшики, KOTO- 
рые окажутся участниками подобного «совиго», 
изменяют свои формы вслед за всем ухом, 





Ношочьи ушни, или, по-другому. 
пекотіті (от яп. «neko» — кошка, и 
«тіті» — уши), HOXOQATCA в основном 
ближе к макушке, но четкого места 
их размешения не существует. Они 
могут распопагаться и на месте чело- 
веческих. Не стоит только забывать 
о симметричности Чшек (их наклон, 
место — ивсе это тоже подчиняет- 

ся перспективе) ио том, что ушки ц 
кошек не плоские, сповно вырезанные 
из бумаги, исключоя те спучай, когда nekom- 
IM! на кортинке в действительности по заоцм- 
ке ненастоящие. Они имеют топшину и изгиб, 
создаюший объем. Повнимательнее изучите 
ушки в изображениях с кошками или оругими 
животными, чый уши вы хотите прикрепить ва- 
шему персонажу. Помните, что каждый зверек 
имеет свои особенности, которые, спедцет co- 
Олюдать роди достижения узнаваемости. 





манга 





манга 





РИСУЕМ ЧЕЛОВЕКЯ 


97 





манга 





РИСУЕМ ЧЕЛОВЕКЯ 


27 
(т 





манга 


волосы 


бьект, с которым чаще всего 

HO первых порах возникают 

проблемы при рисовании головы, это 

волосы. Волосы = довольно динамич- 

ный объект с непостоянной структурой, HO 

все же существуют некоторые, принципы, KOTO- 
рые должны облегчить вам работу. 





Форма прически зависит от волос: мягкие, 
или жесткие, легкие или тяжелые, короткие или 
апинные. Рисуя волосы, нужно учитывать все 
эти факторы. Чем короче волосы, тем они пег- 
че итем пышнее попучится прическа. Длинные 
волось — тяжелые, поэтому они будут обтекать 
форму гоповы. Хоть это и основные принципы, 
в манге же все может быть ток, как вы захо- 
тите; очень длинные волосы могут развевоться 
от молейшего оцновения ветерка, а очень KO- 
роткие — «припипнуть» к голове. 

Для начала обязотельно определите pop- 
му головы, наметыте основные пряди волос. 
После этого розбейте пряди на несколько 
мелких и средних прядок. В конце можно на- 
рисовать отдельные волоски, выбившиеся из 
общей массы. В манге встречаются разные сте- 
пени проработки волос — некоторые рисовки 
позвопяют остановиться ина первом простей- 
шем этапе детализации. 

В аниме и манге очень вольно относятся к 
цвету волос, поэтому в персонажах с синими, 
зелеными или розовыми вопосоми недостатка 
не ноблюдается. Цвет волос поможет задать 
вам характер героя, однако особых стерео- 
типов по поводу этого нет. Хотя огненно-крас- 
ная прическа подойдет больше агрессивному, 
вспыльчивомц и уверенному персонажу, неже- 
пи спокойной или даже скромной «тихоне», KO- 
торой больше подойдут волосы синего, белого 
или голубого цвета. Но это ни в коем спучае не 
должно ограничивать вас в вашем цветовом 
выборе. 

He забывайте, что волосы можно собирать 
в хвостики, косички, вплетоть туда пенточки 
(белая ленточка на голове «hachimaki» — cnm- 
BOM полной концентрации на своем gene) 
и прицеплять заколочки. Прическо вашего nep- 
сонажа ограничена только вошей фантазией, 
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анго ограничена только 
статичной картинкой, позто- 
му персонажи очень эмоциональны, иначе; 
их сложно было бы понимать. Для того чтобы 
чувства героев передавались в полной мере, 
существует бесчиспенное множество вориан- 
тов выражений пиц, отображающих мельчой- 
шие оттенки настроений. болошинство из них 
практически интернациональни, но есть одна 
особенность, которую зопадному человеку, 
не знающему японских традиций, будет слож- 
HO понять. Это = симвопико-графический язык, 
который приобрел особое развитие в аниме 
и манге, 





Нок говорилось ранее, облик персонажа 
должен соответствовать его характеру. Ap- 
кие волосы красного оттенка - у вспыльчивых 
и эмоциональных; пастельных тонов - у мягких 
и спокойных, непюдимых и немногосповных; 
черные (темные) = у более нейтральных, HO 
зачастую такие персонажи склонны скрывать 
истинные, ЭМОЦИИ. 


Одежда — также немоловажный показа- 
тель характера, воспитания и взглядов на 
онружающее: броская и вызываюццая, или же 
скромная инепримечательная; «развязноя» 
и дерзкая, или же строгая форма порядочно- 
го, «правильного» человека. 

Но мелочи и аксессуары могут выдать прав- 
QU: человек одет в строгий костюм, но у него 
серьго в ухе (пирсинг), несколько колец, на 
руке ипи же, наоборот, – внешность эффент- 
ноя, но персонаж ведет себя достаточно спо- 
койно и рассудительно. 





От формы глаз в понимании героя зависит 
очень многое: 

е заостренная и грубая — персонаж yene- 
устремпен инапорис, задира и упрямец, 
себе на уме ине привык проигрывать, везде, 
и во всех видит соперников; 

е мягкая ИПЛОВНОЯ — СПОКОЙНЫЙ И ТИХИЙ, 
скромный, наивный, иногда неженка; 
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е узкая — холоден и МОЛОЭМОЦИОНОЛӨН, росчет- 
пив и эгоистичен, также TOKOA форма может быть у 
умного, зоравомыслящего, высокомерного; 

е обычноя (неярко выражены другие фор- 
ма) - ординорен, без коких-пибо способно- 
стей, простой человек (в котором могут 9ре- 
мать могучие силы). 

Но эти правила не являются непреложны- 
ми. (поза могут быть какими угодно. Также, не- 
маповажны цвет и блики — обычно у молодых 
людей, особенно у детей, maa больше и Ap- 
че, нежели у пожилых, — способ показать OT- 
крытость миру. 


Наиболее часто встречающиеся 
обозначения 


е Капелька — обычно появляется над rono- 
вой. когда персонаж чем-то озабочен, Yous: 
лен ипи роздрожен. Также копельки могут быть 
мапенькими ив бопьшом копичестве — в этом 
случае они симвопизируют NOT, который высту- 
пил у героя от волнения или нервов. 

е Крестик Вырожение раздражения nep- 
сонажа. Представляет собой стилизованное 
пособие взоцтой вены. Этот элемент может 
возникать не только на голове или лбу, но и, 
например, на сжатом от гнева купоке. 

е Темные вертикальные полоски но лице 
ипи над головой - при депрессии, расстройст- 
ве или резном ухудшении настроения, а ино- 
гда, при меньших проявлениях вышепере- 
численных эмоций, такие попоски появляются 
рядом или вместо глаз героя. 


Символика глаз 


е Сердечки — появляются, когда герой ro- 
ворит или видит кого-то, кто ему нравится, тон 
же – любовь с первого взгляда. 

е Звездочки — появляются, когдо персонаж 
чем-то «зогорелся» или придумал какой-то не- 
вероятный план. 

е Светящиеся глаза/точки в тени - когоо 
персонаж сильно розъярен: а) но всеми силами 
пытается это скрыть (и у него это не очень хоро: 
шо получается); б) собирается напасть ипи пе- 
рейти к октивным разрушительным действиям; 
итп. Также вместо точек могут быть звездочки. 
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е Крестики — на грани смерти (сильно yga- 
рипся гоповой), или «отключился» из-за шока, 
удара. 

Ф Дуги - смеющиеса/цпобающиеса masa - 
обозначениє радости, неловкости, притвор- 
ства, хитрости 

е Три короткие линии, схосящиеся в одной 
точке - персонаж сильно зажмурипся. 

е белые круги со спиралькой — это просто 
очки - атрибут комического персонажа, вовсе 
не обозначение большого ума, HO, возможно, 
зотворника, занцов или нецдочника. 

e Просто крутящиеся спиральки - пеосо- 
наж запутался или кружится голова. 

е Белые круги с прямыми или волнистыми 
вертикальными бепыми полосками — NED- 
сонаж плачет, но слезы поданы в комической 
манере: герой сильно расстроился из-за HECE- 
рьезной ситуации или недоразумения, токже 
комичные слезы радости. 

е Окружности маленького размера — Chib- 
ное удивление, ступор или гнев. 

е Болошие темныс кружочки с множеством 
мопенеких бликов — высшая степень умиления. 

е С глаз исчезли блики - зотумоненног CO- 
знание из-за гипноза, сонливости или сильного 
шока, поспе которого герой находится в про- 
страции. 

е Прямые горизонтальные линии — горою 
что-то не нравится, он находится не в самом 
пучшем расположении духо, В зовисимости 
от ситуации могут обозночато раздрожение, 
злость, смущение, незайнтересовонность, Так 
можно среогировать на чью-то глупость. 

е Прямые вертикальные линии - цдивле: 
ние, шок, услошол/увидел что-то необычное и 
интересное. 

е [лаза полностью пропали - в основном 
прием, скрывающий истинные мысли и жепо- 
ния. Такое, спучаелся в нескольких ситуоциях, 
когда персонаж: 

е находится под влиянием чего-либо: зо- 
KNATUG, необходимость, эмоции: 

е пытается скрыть реакцию HO чьи-то дей: 
ствия ипи слова; 

е когда герой находится оостоточно QO- 
NEKO; 

е также автор часто «прячет» глаза отри- 
цотельного персонажа (так как у «злого» Ye- 


т} 


повека не может быть «красивых» MOAS и их не 
нужно прорисовьвоть — но это не правипо: 
есть много красивых неготивных героев); 

е поза чоше всего опускаются у прохо- 
жих и людей в толпе, которые не имеют K сю- 
жету никакого отношения. 

е Три черточки или пинии-молнии возле 
головы — обозначение того, что персонож что- 
то успышол, заметил или неожиданно осознал, 
заострил на чем-то внимание. 

е Genoe или прозрачное облачко с чер- 
точкой — свижение  воздухо: персонаж 
вздыхает; какой-то предмет падает но что- 
то мягкое (н примеру, герой устало упал на 
кровать); облачка без черточек обознача- 
ют тяжелое дыхание (поспе бега или от воп- 
нения), 

е Надутье губки - о что могут обозначать 
наоцтые губки? Нопышенную особу, некото- 
рую «ковойность» персонажа, или же приме- 
нение «пичных чар», дабы заполучить от «жерт- 
вы» желаемое, 

е Цветочек, растущий из головы — персо- 
наж ведет себя гпупо ипи оказался в неловкой 
ситуации. 

е Две жирные точки вместо носа - пер- 
сонож явно что-то вынюхивает, ток же может 
обозначать хитрость, удивление или возмуще- 
ние (по-разному), что аж нозори разоулисы. 

е блики на лице/коже - герой светится 
здоровьем и хорошим настроением. 

е Спиралька на части тело персонажа — ко- 
мический элемент - привпечение внимания 
зрителя к чему-пибо происходащему. Напри- 
мер. спиралька на NOQHATOM указотельном 
пальце персоножа, когда он произносит речь, 
призывает читателя обратить внимание на 
«ВОЖНОСТЬ» сказанного. 

е Дух, выходящий из тела персоножо — KO- 
мический прием, поназывоющий крайнюю CTE- 
пень шока, от которой герой «скончался» либо 
находится в полуживом состоянии; нередко 
такие моменты сопровождоются петоющими 
облачками-спиральками с хвостиками HO- 
верх — герой окружен духами, т.е. находится 
на грани жизни и смерти. 

е Белая полоска с текстом, «воходяшщоа» 
изо рто - герой что-то шепчет или говорит/ 
бормочет загробным голосом, 
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е Электрический разряд, оброзововший- 
ся межоу овумя персонажами - прием, NO- 
казываюший борьбу межоц соперниками, 
можно сказать, что они стреляют друг в орчга 
взгіядом, не желая уступать в чем-либо; либо 
они — полная противоположность друг друга, 
что доже образоволся электрический роз- 
ряд. 

е Прерывистые линии вокруг телс/части 
тела - обозначают дрожь любого вида. 

е Кровь из носа - с) еспи персонаж видит 
оумает о чем-то эротическом ипи о вещи, KO- 
торая оля него фетиш; 6) просто из-за ппохого 
состояния здоровья. 

е Розовые оваль на щеках — стрибут 
«қавайного» персонажа, могут появляться 
время от времени либо присутствовать по- 
стоянно, 

е Веера - японская традиция - «танец NO- 
беды», для подбадривания героя в чем-либо; 
соответственно, еспи герой с веерами падает, 
это означает, что «подбадриваемомц» вовсе 
не нужна поддержка, и онсказолэто достаточ- 
но обионым способом. Веер может появиться 
в руке, когда персонаж в полной мере выпоп- 
нил свой план/хитрость. 

е Белесьй ореол (но голове, плечах, вы- 
тянутой руке) - напельни QOMQA, отскакивою- 
шие от поверхности. 

е Красная нить — обычно связывает впюб- 
пенных — знак прочной и неразрывной связи. 

е Марлевая маска — персонаж болен про- 
студой/гриппом или же не хочет заразиться, 
также используется оля маскировки, 

е Misogi (опрыскивание водой) – троди- 
ционное очищение дома и предметов от злых 
оухов; обычай проводить такой ритуал утром 
и вечером ONA очищения порога. 

• Порез на лице – в Японии очень ценится 
красота лица и цвет кожи, поэтому поранить 
кому-то лицо — грубое оскорбление, выводя- 
шее героя из себя. 

е Отрезоние волос — отказ персонажа OT 
его нынешней жизни и положения; после этого 
он начинает жить заново, как другой человек. 

е Петящие лепестки сакуры = романти: 
ческий, сраматический или красивый момент, 
в котором герой отаалипся от всего сущего 
и наслажасется ошущениями; значений много, 


РИСМЕМ ЧЕЛОВЕКЯ le 
MATPHUA ЭМОЦИЯ 


1. Крут, взирает на остальных 
с высоты своей «крутости». 


2. Заметил что-то, что очень силь- 
но желает и вожделеет. 


3. Немного озадачен. 
4. Немного удивлен. 


5. Шкодник, замышласт что-то 
коварное, возможно, неприлич- 
ное. 


6. Растерян. 

7. Немного смущен. 

8. Болен или смертельно устал. 

9. Безумен. 

10. Потрясен, шокирован. «Э?» 

11. Шокирован, в ступоре. 

12. Счастлив, pag. 
| 13. Заострил внимание на чем-то, 
| отвлекся. 
14. В крайней степени смущен. 
15. Немного напражен ситуацией. 
16. Плачет. 


17. Навернупись спезы - готов 
заплакать. 


) 18. Шокирован отвратительным 
или ужасающим зрелишем. 


19. Задорно подмигиваст. 


20. Уставился в подозрительнос- 
TH. 


21. Зол, раздражен. 
22. Зоп, возмущен. 
23. 30n, в ярости. 


24. Напряжен, но пытается раз- 
рядить обстановку. 


25. Горько плачет, навзрыд. 
| 26. Придумал что-то забавное. 


27. Печален, расстроен. 





28. Устал или скучает. 


пах | манга 
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и они варьируются. 

е Поклон - высказывание уважения к оппо- 
ненту/собеседникц; чаще всего встречоются 
три вида: повседневный (15°), официольный 
(45°) и поклон-просьба о прощении или ogon- 
жении (в этом случае, герой встает на колени). 


В качестве наглядного пособия мы NOQ- 
готовили QnA вас матрицу эмоций (см. выше), 
состовшцю из наиболее, часто встречающихся 
вырожений пиц. Рассмотрите их подробнее - 
настроение создают практически все черты 
пица и их сочетания, будь то изгиб бровей или 
штрих-руманец, У каждого мангаки свой спе- 
цифический стипь изоброжения рожиц, но тем 
не менее все выражения абсолютно понятны. 

Нроме непосредственно мимики, эмоции 
в манге могут передаваться и другим об- 
разом. Например, при помоши фона самого 
кадра. 

Еспи персонаж чем-то озадочен или повис- 
па пауза, то на фоне можно набпюдать гори- 
зонтальную линию точек в районе головы. В 
спучае, когда герой разгорачен пьлающими в 
нем чувствами, позади него начинает бушевоть 
пламя — черное или реолистичное, в зависи- 
мости от вида эмоций. Персонажи могут также 
«вмерзнуть» в глыбо льда, задетые чьим-то XO- 
ПООНЫМ поведением, начать рассыпатыся в пыль 
или покочивоться от сильного потрясения. При 
депрессии, расстройстве, или резком ухудше- 
нии настроения на фоне появляются вертиколь- 
ные темные (синие, черные или фиопетовые,) 
полоски, а иногда, при меньших проявлениях 
вышеперечиспенных эмоций, такие, попоски NO- 
являются рядом или на месте глаз героя (см. рис. 
8 в мотрице эмоций). Вокруг «кавайных» персо- 
нажей часто роятся цветочки в моменты прояв- 
пения их особо мипых сторон (поедание торта 
или кекса, например). Другие петающие: obv- 
окты помимо цветочков — звездочки отража- 
ют крайнюю степень восторга чем-пибо (даже 
восторженность собой). Также, зачастую, на 
фоне присутствуют спова, описывающие текц- 
WIGS состояние кадра, написанные в соотвел- 
ствующем стиле, (например, уныпыми буквами 
«в депрессии» ипи сияюшими — «в экстазе»). BUK- 
вы, точнее, иероглифы, могут горой возникнуть 
на фоне, обозначая что-то важное, также они 
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могут раскопоться и рассыпаться (к примерч, 
еспи герой понимает, что его пюбовь безот- 
ветна или не имеет никаких шансов, рядом с 
ним может появиться расколотое сердечко или 
соответствующее треснутое спово/иерогпиф). 

Также на фоне могут «прыгать» различные 
предметы (даже съедобные) — признак непов- 
кой или глупой ситуации. 

Также может попасться интересный Npn- 
ем- когда один персонаж разоваивается 
и начиноет мельтешить вокруг другого — ток 
рассматривают новое действующее пицо при 
первой встрече или изменения во внешности; 
также может обозночоть благодарность или 
новазчивость (персонаж так сильно зоинтере- 
СОВОН в чем-то, что готов подлизываться). 

При сильном шоке или потрясении (напри- 
мер, шок от тупости, которую совершиг/про- 
изнес какой-то персонаж) герой плошмя naga- 
ет от сильных эмоций. Если один из действующих 
персонажей «сморозип» настоящую ерцноц, то 
упасть могут все, присутствующие в этой сцене. 
«Питеротурньи аналог» такому действию — «во- 
ПЯЮСЬ», «NOG СТУПОМ/СТОПОМ» И Т.П. 

Интересны также, метаморфози, которые, мо- 
пут приключиться с героем. На его лбу может рез- 
ко появиться белая повязка (һосһітокі)снадписыо 
или иеропифом — это символизирует увпечен- 
ность и стремление, вперед в текушем деле. Еше 
на голове, может появиться платочек, зовязонный 
под носом или подбородком. В старину в Японии 
подобным образом одевались воры, и поэтому 
такой платочек сопровождает персонажей, CO- 
вершающих мелкие противозаконные действа 
(кража, слежка, взлом, побгладывание). Также у 
героя внезапно могут возникнуть кошачьи ушки 
и усы или даже все его MUO приобретет сходство 
с кошачьей мордочкой. Такое явление, ноблюдо- 
ется в двух ситуациях; если персонажа застукали 
за чем-то или если он услышал нечто такое, что 
пригодится в его коварных планах. Естественно, 
все эти состояния имеют комический характер. 
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К ПОКРЯСКЕ. 


основные 
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пособов покраски несколько, все за- 

висит от предпочтений. Некоторые сна- 
чала рисуют эскиз, потом заполняют каждый 
участок базовым цветом и только затем рас- 
ставляют светотень; оругие сразу рисуют цве- 
том и светом (сразу расставляют тени и свет, 
задавоя объем). 


Главное в покраске = гармония между фо- 
ном иперсоножем, поэтому сначола пучше 
определиться с фоном (тогда раскрасить ге- 
роя будет легче). Еспи персонаж и фон будут 
существенно различаться, то рисунок будет 
вьглядеть неестественным. 

В этой главе будет рассказано о раскраши- 
вании в программе Adobe Photoshop, все но- 
звания операций, кнопок, действий приведены 
на онглийском языне. 

Давайте по порядок. 


Сканирование 


(ловног — разрешение (Әрі), чем оно боль- 
ше, тем кочественнее будет изображение. 
При сканировании рисунка для дальнейшей 
обработки пучше не стовить др! меньше, 500. 
Чем выше цифра, тем больше будет изобро- 
жение, значит, вы сможете проработать боль- 
ше деталей. 

Итак, отсконированный набросок (500 орі) 
открывоем в Adobe Photoshop (File - Open). 





Еспи вы сконироволи в Формоте 
«цветное изображение», то все в NO- 
ряаке, если же въбрали «черно-бе- 
пый рисунок с оттенками серого», то 
необходимо поменять цветовой ре- 
жим на RGB (Image – Mode - RGB 
Color). Для того чтобы отсечь лиш- 
нее, выберите инструмент Crop Tool 
(С) и, обозночив область, Ko- 
торую хотите оставить, нажмите 
Enter. 





"На этом этапе вы должны решить QnA себя, 
как поступите с контуром — будете обводить 
при помощи мюшки/планшета пибо просто 
раскрасите караондашный. Ток как об об- 
водке придется говорить отдельно, вначоле 
просто раскрасимто, что есть. Но у этого спо- 
соба есть один недостаток - здесь удобнее 
воспользовоть- 
ся ТОЛЬКО одним 
слоем. Можно, 
конечно, спя KOM- 
зой детоли co3ga- 
ВОТЬ НОВЫЙ СЛОЙ, 
но тогда придется 
подчищоть те, что 
под ним (иначе 
цвета будут на- 
клодываться оруг 
на pura). 

Россмотрим 
спеоцющии War. 
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ОБРЯБОТКЯ в ADOBE PHOTOSHOP 





Правка контраста 


Вы можете воспользоваться одним из трех 
наибопее удобных способов: 

|) Image — Adjustments (в этом разделе, все 
оля корректировки контраста) — Auto Contrast; 

9) Image - Adjustments - Brightness/Contrast; 

4) Image — Adjustments - Levels (наиболее 
удобен, так как тут можно регулировать свет- 
пое, средние и темные тона). 

Попровьте контраст на ваш вкус, грязь под- 
чистите инструментом Eraser Ж. 






Создаем новый слой: Laver — New = Laver, 
Моде - Multiply либо просто щелкните значок 
на панели Layers и выберите, режим. 


Background 


Create a new layer 
а Аз 
Фон и источники света 


Теперь ном нужно определиться с фо- 
HOM и источником свето. Роз Ч нас на ри- 
сунке печальный ангел, то и обстоновку мы 
должны выбироть соответствующую (ведь 
если чвет будет насыщенным иярким, это 
будет выглядеть несколько стронно...). Фон 
можно сделать несколькими способами: за: 
пивкой (Paint Bucket Tool) ФУ, гродиентом 
(Gradient) 13 или кистью (Brush) E 










"о Gradient и Brush стоит немножко расско- 
заты OTQENbHO. 

С помощью Gradient можно заполнить не- 
обходимую область плавной растажной цвета 
и тона (все зависит от настроек). Щелкните по 
превью растажки. 
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Здесь можно выбирать или настроить свой 
собственный градиент. Изначально библиоте- 
ка небольшая, но вы можете загрузить неко- 
торые образцы из файлов программы или же, 
скачать их из интернета. 


| Gradient Го: 





Brush въ TOKKE можете создать свои или CKO- 
чать; с их помошью можно добиться интерес- 
ной фактуры. Можно изменять настройки уже 
существующих кистей в специальной вкладке, 
просто позкспериментирците. 





Довольно удачная кисть — Airbrush Реп Op- 
acity Flow, с ее помощью проще передать то- 
новую растяжку. 





На этом этапе пучше постовить закладку в 
истории, 


FP „7 Brush Tool 





чтобы потом можно было исправить недо- 
четы, не порта готовый фон, с помощью кисти 
истории History Brush Р (к примеру, еспи вы 
сделали какой-то неверный мозок — залезли 
на фон - но забыли вернуть историю и проро- 
ботали некоторые детали, этот мазок запросто 
можно удалить этой удобной кисточкой - OHO 
возвращает рисунок к TOMY моменту, HO кото- 
ром стоит закладка). 

Еспи вы хотите добиться большей атмос- 
феры в рисунке, нужно помнить, что пред- 
меты, находящиеся ближе всего к зрителю, 
будут более яркими и четкими, дальние 
предметы будут бледнее (сильнее сливаться 
с фоном). 

Теперь переходим непосредственно к ан- 
rany. 


базовый ивет 


Для ночоло определим базовый тон кож- 
дого фрагмента с учетом фона (это значит, 
что цвета по оттенку должны быть приближе- 
ны к окружению — фон нежно-голубой, хо- 
пооный, значит, цвета предметов не должны 
быть очень теплыми, пучше, еспи по тону они 
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будут приближены к голубому. Но холодный 
рисунок — это скучно, поэтому тени возьмем 
слегка теплые, потом немного подкорректи- 
руем фон). 


ел. res чада” / ва 






После определения базовых цветов нужно 
задать объем посредством светотени. Свет 
и тень – это не белый и черный цвета. Свет — это 
пуч, не способный проходить сквозь плотные, 
предметы, но имеющий свойство отражаться; 
те, места, куда не смог попость свет, — и есть 
тень. Тень и свет тоже бывают холодными и те- 
плъми, яркими и Оледньми (это можно понять, 
SCM сравнить фотографии, сдгланные посмур- 
ным /сопнечным зимним утром и жарким летним 
одном), 

Создайте отдельный слой (режим обыч- 
ный — Normal) и сделайте, мазки оттенков и TO- 
нов, которыми будете пользоваться, - когда 
все цвета под рукой, удобнее работать (ис- 
пользуйте кловишу Alt для захвата цвета с ри- 
CUHKQ ). 

На первом этапе просто отмечаем рас- 
положение теней и света с учетом формы. 


- -a - - 
к, Ра Bog” a а бра = Sots КИ 2 
SNS SO 


- ; Со 


a 
аа ая 
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(см. цветную вклейку, листы IV-V) 





еперь начинается самый ответственный 
этап — работа со светотенью, детоли. 

“От художника-иллюстратора: тут я заме- 
тип, что рот у ангела чуть-чуть съехал (обычно 
все ошибки выявляются именно при покраске), 
пришлось совиготь: сначала выдепип необхо- 


димцю область Lasso ‚ затем пересувинуп 
ег инструментом Move Тоо! № (либо просто 
перетаскивайте инструментом Lasso, удержи- 
вая Ctrl - программа автоматически переклю- 
чится на Move Тоо!)“. 


*Отступление: в Photoshop также pobota- 
ют горячие, кловиши Shift, Ctrl, Alt и их сочета- 
ния, выбрав какой-пибо инструмент, нажмите 
какую-нибцуоь из кловиш и посмотрите, какое 
действие вом предложит программа. Очень 
удобно при работе, TAK кок все очень про- 
ОУМОНО и не нужно постоянно переключаться 
между инструментами, к TOMY же кождомц из 
них соответствует своя клавиша но кловиату- 
ре“. 


Обратите внимание на нижнюю челюсть — 
свет отрожаєтся от плеча и дает рефлекс. 





"Я добавил синие оттенки но кожу под во- 
посами и коричневотые оттенки на волосы, 
чтобы чувствовалось взаимодействие пред- 
метов. Немного высветпип заднюю часть волос 
(челки): во-первых, потому что она задняя; BO- 
вторых, свет все же пронизывает волосы, и они 


з 
ы 
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KOK бы светятся. Еспи присмотреться, 
то видно, что правый Maz темнее, пе- 
вого — потому что он находится в тени 
OT волос и не может быть таким же яр- 
ким, как TOT, что на свету. 
Зотем я добовил яркий свет на BO- 
посы, изменив Mode кисти на Linear Dodge 
(вкладка на верхней понели). &спи свет получо- 
ется спишком ярким, уменьшите Opacity (том же). 





ран і 1 


Оставим пока лицо в покое и поработаем 
над крыльями. Это немного утомительно, ток 
кок каждое перо отбрасывает тень. Я создал 
новый слой в обычном режиме (каждый мазок 
кисти будет перекрывать контур и все ранее 
созданные слой) и обозначип перья, учитывая 
освещенность и пространство. 





Теперь будем работать нод дєтолями — 
расставлять светотень, прорисовывато перыш- 
ки. Для этого я выбрал Airbrush Pen Opacity Flow 
с самым минимальным диаметром (см. рис. б: 
Brushes — Shape Dynamics — Minimum Diamet- 
ег — значение «О»), размеры самой кисти также 
варьируются. Потом я решил добавить фактц- 
ру кисти: для этого снова идем во вклаоку Bru- 
shes — Texture — загрузите, библиотеку текстур 
Pattern и выберите понравившуюся. Но если вы 
выберете, арупую кисть, то настройки этой CO- 
бьются. Поэтому, чтобы менять размер, сохро- 
HAA настройки, передвигайте верхний бегунок 
в окошке, которое появляется при нажатии 
правой кнопки. ECN вом понравились свойства 
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созданной вами кисточки, сохраните ее в би- 
блиотеке. 

Источник света находится в верхнем певом 
углу, значит, тень направпена вправо вниз. 

Прорисовываем тень под перьшкоми, кое- 
гае оставляя просветы в бородках. Крылья бе- 
пое, поэтому я решил использовать чистый цвет 
в освещенных местах. Ближе к центру работы 
крылья ярче, к краю они становятся KOK бы 
прозрачными, с голубизной - так мы добыгмся 
возацшности. 

В конце я немного изменип фон - cgenan 
свет более ярким. 





В принципе, но этом можно остановиться, 
не хватает только вошей подписи, но мне хо- 
чется еще поработать над волосами и попно- 
стью скрыть контур. Я не стону создавать новой 
спой — продолжу работу с вопосоми на слое с 
крыльями. Можно воспользоваться другим спо- 
собом — растянуть цвета при помощи инстру- 
мента Smudge Tool ж После того как волосы 
OUQUT готовы, контур с первого слоя можно Oy- 
дет стереть. 

Тот же принцип, что и с нрыльями: чем ближе 
к свету и дальше от зрителя, тем светлее, цвет, 
тени не токие насыщенные. Уже сейчас видно, 
что без корандашных линий рисунок выглядит 
намного легче. Я использую моленькие розме- 
ры кистей, тогда будет выглядеть нотуральнее. 





МЯНГЯ 


Определив необходимые ивета (на новом 
слое), я стал прорабатывать глаза и брови... 
и, конечно же, всплыли ошибки. 

Проводим осевые — сразу становится по- 
натно, что правый глаз чехол вверх либо губы 
не под нужным наклоном. 





Но, так кок все на разных слоях, эту ошибку 
будет сложно исправить, поэтому можно оста- 
вить ге на потом и продолжить прорабатывать 
детоли, а после окончания работы склеить все 
слой и переместить глаз вниз. Но я решил соз- 
дать отдельный слой с глозоми: продублиро- 
BON документ. 


На новом документе скпеил все слои — npo- 
стое сочетание клавиш Ctrl+Shift+€, затем с по- 
мощью инструмента Lasso # выделил глаза, 
нажав Ctrl, переташил фрагмент на свой pricy- 
нок — он продублировался на новом слое. Как 
раз то, что надо - я смог опустить правый глоз. 
Склеив поза с предыдущим споем (Ctrl+€), 


продолжаем работать над объемом. 


Я добавил тень от ресниц ипояди волос, 
полностью удалил контур ипридол чертам 
пица более реолистичный вид. Поэтому ри- 
сунок уже сильно отличаєтся от 
первоначального наброска (по 
правое сказать, оля меня боль- 
шая загадка, кокой же вариант 
все-таки лучше... 






ОБРАБОТКА В ADOBE PHOTOSHOP 
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с различными настройкоми прозрачности 
(Opacity) и размерами. Для более peann- 
стичного рисунка нужно прорисовать отаель- 
ные волоски: берем Soft Round размером в 
5—9 пикселей, цвет въбираем светпо-бирю- 
зовьй/голубой пибо белый. Вопоски должны 
быть легкими, еле заметными. 





Иногда очень полезно «отзеркалить» рисц- 
нок (Image — Rotate Canvas — Нор Canvas Ho- 
rizontal). Глозу, не привыкшему к такому NONO- 
жению рисунка, пегче заметить ошибки, но не 
переворочивойте работу спишком часто, ина- 
че вы привыкните и к этому виду. Так я порабо- 
тол с носом. Эта часть пица немного сложная 
по форме - на крылья и нижнюю часть носа по- 
падают рефлексы, а неправильной светотенью 
очень просто поломать всю форму, поэтому 
нужно быть предельно внимательными. Также 
я немного высветлил верх. 





Перевернув рисунок, я проработал maza, 
брови, ухо, шею, смягчил тени под вопосами. 





Я посчитал, что рисунок закончен — теперь 
можно его оформить. 





Теперь остается проработать волосы и пле- 
чо. 

В работе над ангелом я использовол ове 
кисти: Soft Round и Airbrush Pen Opacity Flow 


ОФОРМЛЕНИЕ 


РИСУНКЯ 





не захотелось добавить белую рам- 

ку и посмотреть, что мне предложит 
Auto Contrast... Рисунок СТОЛ насыщеннее, мяг- 
кость пропола. В таком случае контраст лучше 
настроить вручную, но мне все же нравится 
первоначальный вариант. Ставим подпись ~ 
И ГОТОВО, 





МЯНГЯ 


КОНТУР 





бводка рисунка мышкой с помощью 
инструмента Pen Tool У 1 

С Pen Tool довольно спожно работать в 
первый раз, к нему нужно привыкнуть NNO- 
нять его поведение. Єсть два способа обводки 
контура: сразу задавать форму либо сначала 
обозначить грубую форму предмета и затем 
задать ге, выравнивая по наброску. 

Для первого способа нам понадобится 
только Pen Tool 0 ц, Оля второго еще и Convert 
Point Tool ® . Росскозоно будет только о Nep- 
вом способе, так как он ноиболее приемпем. 
При работе в Convert Point Too! вам сначала 
необходимо замкнуть контур, ставя точки зо- 
цепления там, где пиния изгибается или NOMO- 
<ТСН. 

Я решил обвести контур старого карон- 
дашного наброска = открываем его в Photo- 
shop, создоем новый спой в обычном режиме 
(Normal), выбираем размер кисти, которой 
будет сделан контур, выбираем нужный цвет 
пибо просто нажимаем клавишу В, чтобы усто- 
новить ивета по умолчанию — черный/ белый. 


ЫГ 





B 


Сначала я буду сразу зодавать форму. Ha- 
страиваем инструмент: 


Выбираем начальную точку, затем вторую, 
третью итак далее. Все зависит от формы 
предмета: еспи форма проста, то расстояние 
межоц точками может быть больше, еспи спож- 
ная - меньше. Трусности возникают, когда 
форма ломается, но, на сомом деле, все qo- 
волоно просто, Начольную точку я выбрал на 
пбу - тут форма срозу ломается, Я поставил 
вторую опорную точку и, не отпуская левую 





ў. ama [$ 


KHONKY мышки, задал форму линии - 
опустил курсор чуты вниз и в сторону. 
Сначала сложно и непривычно, но с 
практикой станет nere. В истории вы 
всегда сможеле отменить неверный 
шаг, а нажатием Enter — полностью сте- 
реть все точки зацепления. 

На этом рисунке, вы можете видеть мой точ- 

ки зацепления и некоторые направляющие. 


Зан „2 


Tak обводим контур пица и шеи. На ткани 
я обнаружил резкий сгиб. Если линия помает- 
ся под углом (не плавно), то точку нужно по- 
ставить на самом сгибе, тогда переход будет 
жестким. 





Итак, A обвел контур (но не весь - TONbKO 
соединил начальную и конечную точки, создов 
форму). На этом рисунке показань все заце:- 
пления. 
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Нажимаем правую кнопку мыши — Stroke 
Path, выбираем нужный нам инструмент - 
ова раза нажимаем Enter: оля поцтвержде- 
ния выбора (можно применить Stroke Path 
повторно QnA большей интенсивности пинии) 
иеще раз - QnA снятия точек. Ona того чтобы 
обвести контур, вовсе необязательно соеди- 
нять начальную и конечную точки, достаточно 
просто установить необходимый изгиб, при- 
менить Stroke Path, снять зацепления и про- 
должить работу. 


Ж 





Если ц вас одна из новых версий Photosh- 
ор. то вы должны были заметить одну функ- 
цию. предлагаемую программой, — Simulate 
Pressure - «симулирование ножимо». 


| Stroke Path 





Эта функция, кок понятно из названия, си- 
мулирует нажим светового пера, но, чтобы ее 
использовать, нужно работать по частям, XO- 
рошо понимать Реп Tool и поведение «живой 
пинии». Эта функция утолщает линию к серреди- 
не и сводит на «нет» к концам контура. Поэто- 
му, если мы применим эту функцию к тому, что 
мы сделали, ничего путного не выйдет: контур 
спишком олинный и размер кисти маленький - 
контур будет виден только в одной части, в 
данном спучае — на ткани и шее, 
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На примере лицо я покажу свойства Simula- 
te Pressure (обратите внимание, что начальные/ 
конечные зацепления нужно стовить не там, где 
ночиноется/зоканчивается контур наброска, а 
чуть роньше/позже). Проработываем кажоцю 
часть, применяєм Stroke Path-Simulate Pressure, 
удаляем зацепления и повторяем QO получения 
нужного зффекто. 





Мне, захотелось сделать волосы отличными 
от контуров пица и одежды, для этого я создол 
кисточку. Открываем новый документ — Ctrl+N 
(File - New), устоновпиваем размер 500 x 
500 рх (чем больше размер, тем качественнее, 
получится кисть), проставляем значения: Веѕо- 
lution — 300 px, Color Моде - RGB Color, Back- 
ground Contents — Transparent. Выбираем кисть 
Airbrush Pen Opacity Flow, розмер — 60x 70 
рх, и ставим точки примерно таким оброзом. 


Теперь, удерживая Ctrl, щелкните по спою 
на панели Layers. 





ОБРАБОТКА В ADOBE PHOTOSHOP 


Ток мы выделим топько зопопненные (не- 
прозрачные) участки но слое. Edit ~ Define 
Brush Preset, сохраняем кисть — теперь оно 
есть у нос в библиотеке (в самом низу). Но 
это еще не все, ее нужно настроить. Идем во 
вкладку Brush: 

Brush Тір Shape: Spacing - 1%; 

Shape Dynamics: Minimum Diameter - 10%; 
остальные опции - 0%; 


Other Dynamics: все опции — 0%. 
1 
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Итак, кисть готова, приступим к волосом. Пуч- 
ше создать новый слой, чтобы потом стереть 
пишнее. Можно использовать Pen Тоо! ¥ | либо 
воспользоваться Freeform Реп Тоо! ХЕ - 
этим инструментом можно просто проводить 
пинии, программа COMA интуитивно задост 


форму. 
| 





Вот такая вот «лохматосто» у нас получи- 
пась. 

Возьмем кисть Airbrush Soft Round и закро- 
сим просветы. Меняйте размер кисти и Opacity. 
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Так как волосы на новом спое, можно спо- 
койно стереть лишнее, что-то подправить, Если 
нижний контур плохо видно, можете умень- 
шить Opacity самого слоя с волосами (панель 
Layers) и стереть ненужные пинии по контуру. 
Не забудьте, вернуть прозрачность споя в ис- 
XOQHOG состояние. 

Все готово. Склеим спои с вопосами и конту- 
ром вместе: соелайте активным верхний слой 
и нажмите Ctrl+€ — это сочетание клавиш скпеи- 
вает активный спой с предыдущим. 

Немного доработаем контур: заострим 
пинии ластиком - контур выглядит лучше, если 
плавно исчезаєт, а не грубо обрывается. 

Теперь будем раскрашивать. Создаем но- 
вый слой и перетаскиваєм под слой с контуром 
(либо ставим режим Multiply). Выбираем nH- 
струмент Magic Wand Tool ж и на спое с кон- 
туром выделяем кожу — просто жмем внутри 
контура. Если линии нигде не прерываются, то 
выоелится именно то, что МЫ ХОТИМ. 





Яктивируем СЛОЙ оля цвета, выбираем ин- 
струмент Paint Bucket Фу, и нужным цветом 30- 
пивоем выделенную область, Иток с кожоым 


ws 
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фрагментом (оля них можно создавать отоель- 
ные слой, если вом ток удобнее). Но после 
заливки обязательно нужно подпровить HEQO- 
крашенние места кистью. Ona этого лучше соз- 
асты еще один спой, переместить его в самый 
низ изолить его каким-нибудь цветом - так 
лучше будет видно пустоты. 





Тени и свет вы можете сделать кистью или 
воспользоваться Реп Tool с функцией золивки 
контира выбранным цветом. Принцип работы 
TOT же. 


з - о би 


После того как вь проставили тени, скройте 
все спои, кроме тех масок с заливкой, что соз- 
gan Реп Tool, - нажмите на глозик возле KOM- 
дого споя на понели Layers, с затем сочетание 
клавиш Ctrl+Shift+€ — sto склеит все видимые 
спои. 
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“тобы смягчить контур, можно воспользо- 
воться инструментом Blur | ү. чтобы смягчить 
и растянуть цвета, вос пользуйтесь Smudge 





М. 


Я применял кисти разных размеров и цро- 
вень Opacity gna смягчения теней и света. Для 
ярких света итени попробийте инструменты 
Dodge Tool a и Burn Tool ёл пибо поменяй- 
те Mode кисти Brush (но верхней панели) на 
Lighten, Screen, Color Dodge, Linear Dodge... 
Свойств много — позкспериментирційте. 





Сделаем рисунок с прозрачностью? Aa- 
BOUTS. 

Для того чтобы создать пустоты на первом 
спое, щепкните но нему ова раза. В появив- 
шемся окне ничего трогать не нужно, просто 
нажмите, Enter — и со CNOA пропадет замочек. 





ОБРАБОТКА В ADOBE PHOTOSHOP 


Но это было просто оля справки, ток как у 
HOC уже есть спой с гопубым фоном, первый 
слой я просто удалю. Теперь активируем спой с 
фоном, берем Eraser 29, выбираем кисточку 
и стираем то, что нам не нужно. Есть и оругой 
способ (их много, но самом gene): берем Ве- 
ctangular Marquee Tool | 1881 ‚ выделяем некцю 
область (удерживайте Shift, Alt, Shift+Alt оля 
правильных форм). Нажимаем правую KHONKY 
мыши, выбираем Transform Selection — Kpy- 
тим, KOK хотим, нажимаем Enter. Снова правая 
кнопка мыши — Select Inverse и жмем кнопку 
Delete, Рисунок закончен. 





Если вы хотите разместить работу в интер- 
нете, то сначала нужно подготовить рисунок: 
уменьшить размер и вес. Оптимальный роз- 
мер определяется качеством работы и количе- 
ством деталей. Єсли это простой набросок, не 
нужно закачивать его в оригинальном размере 
в 2000 пикселей - и вес большой и восприни- 
мать работу практически невозможно. Глозом 
пегче, когда они могут увидеть всю картину, о 
не по частям. Для небольших зарисовок (как 
мой первоначальный эскиз) оптимальный раз- 
мер — не более 500 пикселей по большей сто- 
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роне. Для серьезных работ (как ангел) стоит 
выбрать размер побольше - около 1000 пик- 
селей по большей стороне - TAK можно рас- 
смотреть детали и оценить вашу работу. Что- 
бы уменьшить размер рисунка, пройдите во 
вкладку Image - Image Size — выбирайте раз- 
мер в пикселях и сохраняйте. Качество: File - 
Save Гог WEB. В открывшемся окне вы сможете 
выбрать цветовую схему, качество, формат 
рисунка (GIF JPEG, PNG) инекоторые эффекты 
(шум, текстура). 


Формат сохраняемого рисунка 


Стоит обратить внимание на формат сохро- 
няемого рисунка. В интернете в основном ис- 
пользуются три: JPG, GIF РМС. 

JPEG (jpeg, Е, jog, JPG, ПРЄ - все это один 
и тот же формат) — самый удачный вариант, TOK 
каконнемного весити хорошо сохраняет цвета, 
даже еспи немного снизить качество изображе- 
ния при сохранении. Чтобы сохранить рисунок 
в этом формате, достаточно нажать Ctrl+Shift+5, 
выбрать JPEG в окошке, нажать Enter и задать 
качество конечного изображения (Quality). 

GIF — обычно используется для онимиро- 
ванных изображений или изображений, в ко- 
торых присутствцет прозрачность (еспи такой 
рисунок выложить на форум с цветным фоном, 
то пустоты будут заполнены этим цветом). 
GIF имеет несколько цветовых схем, которые 
определяют качество и вес конечного изобро- 
жения, но этот формат поддерживает только 
256 цветов, поэтому, еспи в рисунке цветов 
больше, качество будет потеряно. GIF стоит 
использовать QNA черно-белых рисунков, ри- 
сунков с индексированной палитрой (гое не 
более 950 цветов) и анимации. 

PNG — рисунки в этом формате сохраняют- 
ся без потерь качества и цвета (в отличие от 
JPEG). Этот формат также поддерживает про- 
зрачность, но в отличие от GIF, PNG сохраняет 
все уровни прозрачности, поэтому границы 
«пустот» будут сложенными. Но этот формат 
довольно «тяжелый», если сохранять большие 
рисунки. 

Сровните одно и то же изображение в кож- 
дом формате на цветном фоне ОРС, GIF, PNG) 
(см. цветную вклейнц, лист Ш, рис. 13). 


СКРИНТОНЫ 





кринтон — клейкие прозрачные листы с 
рисунком. Используются оля тонирования 
одежды, фонов, различных предметов. Прикло- 
дываются к листу, вырезаются ножом по контуру 
предмета, а затем приклеиваются на бумагу. 
Пастик может стирать ненужные, участки. 
Многие авторы не только тонируют кодры 
на компьютере, но и полностью рисуют монгу в 
программах. Однако традиционное рисование 
до сих пор занимает лидирующую позицию. 
Скринтон представляет собой неспожный 
черно-белый узорчик. Не состовляет особого 
труда сделать скринтон в Photoshop самому, 
но внизу страницы представлена небольшоя 
картинка со скринтонами, которую можно вы- 
резать и отсканировать, использця в дальней - 
шем каждый вид скринтона кок штамп. 


Созданис скринтонов 


Создаем новый документ (Ctrl+N ). 

Размер — 10 x 10 рх; 

Color Mode — ВСВ (цвелной) или Grayscale 
(черно-белый); 

Background Contents - Transparent (про- 
зрачный ) или White (белый), 

Все зависит от того, что вы хотите в итоге 
получить — цветной или черно-белый pattern, 
полностью перекрываюший фон, или только 
некоторыми участками. 

Я создал документ RGB, Transparent. 

Выбираем инструмент 
Pencil Tool Ж pome- 
ром в І рх, увеличиваем 
рабочее поле до макси- 
мама - Си. «плюс» но 
цифровом блоке клави- 
отуры. Выбираем черный 
цвет и расставляем точки 
в шахматном порядке. 
Далее — заносим nony- 


a чившийся скринтон в би- 


| "и | а 
ы н ани" блиотекч: Edit- Define 
nS, Pattern, теперь, чтобы 
сина аи CrO использовать, нам 


понадобится инструмент 
Pattern Stamp Too! @ 







Скринтон можно выбрать в верхней понели 
(том же можно загрузить дополнительную би- 
блиотеку Pattern). 





Вот так въглядит получившийса скринтон на 
рисунке (ушко я просто вькветпип инструмен- 
том Dodge Тоо! @ ). 


Давайте рассмотрим еще несколько вари- 
антов при максималь- 
ном увеличении и ре- 
альном размере. 

Но скринтоны мож- 
но не только сомосто- 
ятельно создавать, но 
и «вырывать» изизобро- 
жений. Нужно открыть 
интересующий вас ри- 
сцнок, удерживая Shift, 
выделить фрагмент ин- 
струментом Rectangular Marquee Тоо! Ё и npo- 


У 


делоть ту же операцию - Edit - Define Pattern. 
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ПЕРЄЕНБІЄ 


ШАГИ 


ы научились рисовать в стиле манга 
и готовы к созданию свогй собствен- 
ной первой рисованной истории. 


Поиск идей 


Для начала потребуется сюжет. Если вы не 
сильны в написании сценариев, то поищите 
единомышиеннико-графомана или же попро- 
буйте переробототь кокие-пибо прочитонные 
вами книги или просмотренные, фильмы в сюжет 
вошей манги. Бываел, что вы в состоянии при- 
ацмато свою историю, но испытываете TOUQHO- 
сти при придумывании персонажей или проро- 
ботанного до мелочей мира. В током случае, 
никто не мешоет взять зо основу уже готовую 
вселенную и героев (аналогично — используя 
книги, фипьмы и пр.) и сотворить по ним фонат- 
скую мангу. разумеется, не забыв цказоть ис- 
точник-оригинал. 


Другой способ поиска материала — это 
охота за идеями в респьной жизни. В хос) MO- 
жет пойти все: спучои, произошедшие с вами; 
беседы с друзьями и близкими; поосмотрен- 
ные HO улице ситуации; история вошей семьи 
и родственников и т.п. Внимательней осмотри- 
тась вокруг ивы сможете зометить и разгля- 
деть что-то интересное. 


Выбор жанра 


Однако, перед тем как засесть за сцена- 
рий, задумайтесь, в каком жонре вы хоте- 
пи бы создать собственное произведение. 
ванров выпускаемой манги — бесчисленное, 
количество (полный их перечень см. в припо- 





жении). Как правило, пюбое 
произведение можно причис- 
пить к 4-5 жанром, в против- 
ном случае на выходе, будет 
винегрет. Разнообразие — 
это, конечно, хорошо, но в 
меру, пучше уж комбинирцйте; 
и играйте с сочетаниями. 


Сюжет 


После тога как вы придумали о чем пи- 
COTO и в каком жанре, приступайте к состав- 
пению сюжетной пинии. Никто не обязывает 
вас строчить цепый роман, достаточно под- 
робного плоно, пунктоми которого будут 
ключевые события, происходящие с вашими 
героями. Гакже можно прописать отдельно 
характер каждого персонажа, опя того что- 
бы в дальнейшем легче было обыгрывать те 
ипи иные ситуации с ним, — заранее прооц- 
маты, KOK он или оно может отреагировоть 
на реплику или ситуацию. Аналогично MOM- 
но составить полное и подробное описание 
мира, в котором развивается ваша история 
(география, флора, фауна, традиции и т.д.) = 
чем тщотельней займетесь этими пунктами, 
тем пегче BAM будет приступить к следующе- 
му шагу — роскодровке, 


Раскадровка 


Кождая страница манги содержит HE- 
сколько кадров, последовательность KOTO- 
рых составляет действие. В свою очередь, 
каждый кадр необязательно допжен иметь 
форму прамоугольнико - оля отображения 
действия или пучшего обзора он может при- 
нимоть форму пюбого многоугольнико. Не 
забывайте оставлять место для «облочков», 
куда в сольнейшем вы поместите текст. Для 
начола раскадровку лучше осуществить в 
виде макето небольшого размера - таким 
образом пегче рассмотрель общую соз- 
даваемцю картину. После того кок будете 
уверены, что вы разместипи кадры но стра- 
нице оптимальным оброзом, переносите 
вашу раскааровкц на оригинальный размер 
писта. 
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Проработка персонажей 


Перед тем как начоть тцателено прори: 
совывать кажоцю страницу, необходимо еще 
проработать каждого героя. Для этого вы 
должны нарисовать его в полный рост в разных 
ракурсах (фас, профиль и сзади, например), 
во всех вариантах его нарядов, а также MA- 
трицу его эмоций. Это значительно облегчит 
вам жизнь при появлении этого персонажа в 
каоре. В принципе, любые дополнительные 
ноработки вам только во благо. 

Иногда мангаки предоставляют отдельную 
страничку в каждой гпаве, посвященной KOKO- 
MY-TO одному герою. Обычно он изображен 
там в полный рост, а рядом расположена не- 
большая анкета, содержащая пункты типа: 
имя, возраст, вес, группа крови, увлечения, 
пюбимне и нелюбимые вещи или едо ит.д. la- 
кие мелочи дают большее представление о 
характере персонажа, что облегчит не только 
понимание читателю, но и поможет вам в даль- 
нейшем при использовании этого героя. 


СТЕРЕО- 


ТИПНЫЕ 
ПЕРСОНЯЖИ 


монге существует нескопько стерео- 
типных хороктеров, о которых стоит 
рассказать. 


Неуклюжий 


Похож на маленький локальный ураган = 
сметает все но своем пути. Разбитые, вазочки 
итарелки, задранные юбки, ноступание но 
кошек, столкновения и падения, нелепые, CN- 
тцации — это по его части. Часто неуклюжесть 
присутствует в персоноже кок допопнение к 
основному хороктеру: например, неуклюжий 
идиот или неуклюжий и стеснительный. В какой- 
то степени неуклюжесть выступает в кочестве 
элемента «тое» (см. глоссарий). 

(Mikuru Asahina из The Melancholy of Harun 
Suzumiva. ) 


Мопчаливый 


Этот герой практически ничего не говорит. 
Нелюдим, моло змоционолен. Правда, он, как 
и Бупдеге, может тоже скрывать в себе какие- 
то «қавайныс» ночоло. (Веі Ayanami из Neon 
Genesis Evangelion) 


Стеснительный 


Харантерные черты этой линии поведения 
—смущение по поводу и без. Персонаж крой: 
не вежпив, разговаривает обычно негромкои 
предельно уважительно. Довольно часто ABNA- 
BTCA предметом ноподок спеацюшего типоге- 
роев. (Hinata Hyuuga из Naruto ) 





Изврашенец 


Ну, собственно, в названи- 
ивсе сказано. Похотпив, ча- 
сто его сужаения неприпичны, 
єспи герой активен, то с его 
стороны практически не пре- 
крашаются домогательства ко 
всем интересующим его персо- 
нажом. (Kurz Weber из Full Met 
al Panic) 


Идиот 


Непроходимо туп, но добр и по-своему 
мил. Чаще всего болтпив и октивен, и вся KO- 
манда персонажей пытается удержать это- 
го героя и сократить его опромелчивые по- 
ступки до минимума или, по крайней мере, 
уменьшить урон, наносимый поспеоствия- 
ми. (Tatewaki Kuno из Ranma 1/9) 


Чмник 


Всезнайка, часто носит очки. Не прекра- 
щоет поучать окружающих, параллельно по- 
ражая их своими умственными способностями. 
Номический тип умнико легко выводится из 
себя и теряет пицо. (Си Kitsu из Sayonara, Ze- 
tsubou-Sensel) 


Идеал 


Придраться к этому персонажу спожно — YTO- 
бы он ни genon, все у него выходит HO- 
высшем уровне. Иногда под маской исе- 
опаснрывается какой-то отрицательный 
герой. (Фикпо Miyazawa из Kareshi Kanojo 
по Лош) 


Сорванец 


Если персонож-сорванец женского пола, 
то равноценно называть ее «ПОЦОНКОЙ». 
з этого типо героя постоянно «чешутся» KU- 
поки, потому он и ходит постоянно в пло- 
стырях и сцарапинами. Задиристьй, ногло- 
ватьй, громкий, но при зтом может являться 
сушой компании блогоааря открытости XO- 
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рактера. (Makoto Konno из Toki шо hakeru 
Shoujo.) 


Крутой 


Пытается выглядеть, ну, очень круто... Если 
тип персонажа не комический, то выглядеть 
крутым у него получается. Еспи же нет, то ждите 
постоянных провалов его подвигов. Постоянно 
развевающийся плащ, темные очки, сигареты, 
пафосные позы и речи - одни из самых хорак- 
тарных атрибутов «крутого». Однако если ге- 





рой все-таки не комичный, то он может просто 
круто молчать. 
(Alucard из Hellsing. ) 


Tsundere 


Tsundere (термин состоит из двух слов: ts- 
ипбип — «резкий, язвитепьный, безучастный» 
и Әегедеге — «влюблённый, обессипенный» ) 
Персонаж такого типа агрессивен, ногловат, 
шумен. Пегко вьходит из себя и не гнушается 
рукоприкладством. Однако в душе он до- 
вольно стеснителен, мил, а внешней агрес- 
сивностью просто пытается скрыть подобные 
слабости. 

(Asuka Langley Souryuu из Neon Genesis Єу- 
angelion) 


Ребенок 


Обычно персонаж действительно ребенок, 
OQHOKO иногда токое поведение присуще 
и взрослым героям. Инфантильньй, восторга- 
ющийся, активный, радостный, копризньй. 

(Chiyo Mihama из Azumanga.) 


Розумеелся, этот список включает в себя 
только ярко выраженные характеры, и в CBO- 
ем первозданном виде они встречаются Peg- 
ко. Чаще одного и того же персонажа можно 
определить в несколько классов. Данная клос- 
сификация призвана помочь BAM в создании 


ый 
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героя — пегче задать его приблизительный тип 
характера, а потом уже прорабатывать все 
черты и привычки. 


Облака 

До того как вы приступите к обводке ваше- 
го наброска, хотелось бы еще скозать о ва- 
риантах оформления каждого кодра или ob- 
пачка. Их контур необязательно должен быть 
прямой линией - для разных ситуаций стоит 
использовать разные типы. Например, контур 
каора может быть вопнистым или прострон- 
ство межау ними быть черным. Таким спосо- 
бом можно разделить временные плоскости 
повествования — прошлое помешоть в отлич- 
ный от обычного контур. То же и про облачка 
текста — линии их контура могут быть прямы- 
ми, ЛОМОНЫМИ ИЛИ волнистыми, в зависимости 
от тона персонажа. Korga герой переходит 
на крик или поет — это тоже должно найти от- 


рожение в манге. 
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Обаоока 

Наконец после всего этого вы можете пе- 
рейти к обводке. Ее можно осуществить KOK 
вручную, с помощью туши и подходящих ин- 
струментов, так и при помощи использования 
компьютерных технологий, о чем было уже 
рассказано ранее в одном из предыдущих 
разделов. Текст для читабельности жепотель- 
но набироть на компьютере. Существуют спе- 
циальные шрифты для монги. 





СОВЕТЪ!! 


нячиняющим 
художникам 


очастую начинающие художники пытают 

ся начать учиться рисовать при помощи 
копирования работ других авторов. Для того 
чтобы данный способ обучения не был вам во 
вред, необходимо прояснить некоторые MO- 
менты. 


В первую очередь копирование не долж- 
но быть безоцмнъм. &спи UM вы решились 
на такой шаг кок копирование, TO посто- 
райтесь вдуматься в то, что вы срисовыво- 
ете. Попробуйте предстовить, что это вош 
рисунок ивы все знаете: кокой изночально 
был ракурс, как вы начали рисовать, какие 
ошибки или недочеты могли быть при постро- 
ении, как и чем вы обводили работу, где ис- 
точник свето — постарайтесь сделать чужой 
рисунок своим, ивам станет пегче его по- 
нять. Это непросто, но если ваше вооброже- 
ние такое сможет «провернуть», Будет топь- 
ко пучше. Еспи не попучается, тогда нужно 
все проанализировать: тшотельно изучить 
кажоцю линию рисунка — почему она идет 
так, а не иначе, как тело ведет себя в пер: 
спективе, изучите, CHNAQKM, выражение пица, 
пластику - KOK все это сочетоется и KOKORA QT- 
мосфера/настроение, задается рисунку при 
помощи этих уповок. Чтобы пучше понять, 
попробийте построить вепомогательные пи- 
нии, которые вы бы соми использовали при 
построении рисунка. Но еше пучше, если 
вы не будете ставить себе задочц создать 
точную копию уже существующей работы, о 
попытались бы переработать оригинал Nog 
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себя. Другими словами, не nel- 
тайтесь копировать стиль OPY- 
гого овтора, исполозовав его 
идею, а просто создойте свой 
рисунок. В итоге должно полу- 
читься что-то вроде) «ремикса», 
и пусть этот рисунок не будет 
спишком похож на свой прото- 
тип, но будет нести отпечаток 
вашего индивидцального стиля 
(Следование; этим советам при 
копировании сделает этот про: 
цесс максимально полезным QnA 
вашего обучения. Это как розбироть- 
собирать готовую модель машинки, потихоньку 
изучая ге строение, и позже сможете, построить 
свой собственный маленький автомобиль. Из- 
учая подноготную чужого изоброжения, вы 
аналогичным оброзом видите, его изнутри, все 
его составные, части, и это знание поможет вом 
«собрать» в дольнейшем свой рисунок. 


будьте готовы к критике 


Самый главный совет — будьте готовы к кри- 
тике! Еспи вы начали рисовать, то вы вступаете 
на тропу не борьбы с неприятелями — завист- 
никами вашего толонта, а но тропу COMO- 
совершенствования. Воспринимойте любую 
объективную критику серьезно. Конечно, всем 
угодить спожно, но, например, если вам пя- 
теро совершенно незнакомых пюсей говорят 
что головы у ваших персонажей спишком бопь- 
шие, то, может быть, ток оно и есть. 


Будьте скромнее 


Другой совет - будете, скромнее. Вне зави- 
симости от вашего уровня рисования, всегда 
найдется человек, который будет рисовать 
пучше вас. Еспи среди вошего окружения по- 
добных пюдей не нашлось, это не повод начи- 
ноть мнить себя настоящим мастером и снисхо- 
сительно оброшоться с прочими смертньми. 


будьте стойкими 


бие один совет — будете стойкими! Не увя- 
дайте от чрезмерной критики, Пусть воши ро- 
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оужнье мечты о толпах фанатов и разбились, 
но это не повод опускать руки, Приобрести 
поклонников своего творчество можно топь- 
ко путем поднятия вашего мастерства, а Оля 
этого нужно не покладая рук тренироваться 
ипи, по-другому: практика, практика и еще 
раз практика. Ваш основной инструмент — это 
руки, а для хороших, грамотных и красивых 
рисунков они должны быть умелыми. При 
огромном нопичестве практических занятий 
пюбой человек в состоянии научиться вполне 
сносно рисовать, а при наличии хоть копепь- 
ки таланта вы определенно сможете, достичь 
успеха, 


Будьте сомокритичны 


будьте самокритичны ине останавли- 
вайтесь на достигнутом. Если вас полностью 
устроиваєт ваш стиль и уровень рисования, 
ни в коем спучае не остовпяйте ваши тре- 
нировки. Всегда есть к чему стремиться: по- 
внимательнее, изучите свое творчество, по- 
спушайте мнения оругих пюдей, и тогда вы 
обязательно найдете то, над чем Elle стоит 
поработать. 


О приоритетах 


Задумайтесь о приоритетах в вошей жизни. 
Если вы не планируете уделять в дольнейшем 
этому увлечению достаточно времени, TO пуч- 
ше даже и не начинайте. Очень тягостно будет 
останавливаться на поповине своего станов- 
пения художником по причине нехватки вре- 
мони, например. Рисование - это такое за- 
нятие, которое аля достижения хоть каких-то 
значимых результатов требует полной сомоот- 
сочи и уйму свободного времени. A приобре- 
TA энное количество навыков, вы уже настолько 
привыкнете к ощущению того, что можете на- 
рисовоть все, что у вас на душе, что не сможе- 
те, безбопезненно расстаться с этим приятным 
времяпрепровождением, 


Рассуждения о жизни 


Начало вошему обучению попожено - 
пора расставить приоритеты, Рисование 


манга 





(не только в стиле манга) может быть про- 
сто вашим хобби, способным поглотить все 
ваше время, но также может быть и преоме- 
том заработка. Не обязательно основного, 
но какой-то доход оно может BAM дать, да 
и приятней видеть, когда ваши рисунки при- 
носят хоть какую-нибудь пользу. Если ваш 
уровень достиг определенных высот ивы 
считаете, что уже вполне соотвелстецете 
званию «профессионола», то пора бы и «в 
люди выйти». Зопаситесь припичными рисун- 
ками, которые будут примероми вошей ро- 
боты, и вперед! 

Итак, еспи вы все-таки выбрали путь про- 
фессионопьного художника, то поведаєм вам 
о способах, куда икок «пристроить» ваше 
творчество. 


Для начала разместите ваши рисунки в 
интернете. Для этой цепи могут подойти как 
тематические форумы и порталы, TAK и ваш 
собственный сайт. Создайте своеобразное 
портфолио и поместите его в интернете (на 
сайте www.oeckaki.ru и www.anime.com.ru TO- 
KOA возможность предоставляется пользово- 
тепям форума) — так шансы, что вас замелят, 
заметна возрастут. Разумеется, не забудьте 
оставить свои контакты, подойдут для начало 
e-mail или номер КО, чтобы с вами могли CBA- 
зотеся. Конечно, сразу на вас тысяча предпо- 
жений не сволится, поэтому, вместо того чтобы 
сидеть спожа руки, переходим к самостоятель- 
ным поискам работодателя. 


В первую очередь можно прочесоть те же 
самые тематические форумы или порталы - 
иногда люди, которые нуждаются в успугах тех 
или иных художников, сами зобредают в сво- 
их поисках но подобные сайты. Еспи вы счита- 
еле, что подходите, QnA работы, которую они 
предлагают, то не бойтесь ине стесняйтесь, 
а пишите им о своем жепании поучаствовать. 
Жепание лучше всего изьявлять по контак- 
ту, который они предоставипи — так бопьше 
шансов, что вас заметят и обратят внимание 
на вашу заявку. Ведь вполне, возможно, что 
эти потенциальные работодатели разместили 
свои объявления в нескольких местах и HOUT 
откликов именно напрамую, потому и не про- 


СОЗДАНИЕ манги 


веряют активность обсуждения своего пред: 
пожения на сайте, 

Перебров возможности, пежащие у вас 
перед носом, приступайте к расширению во- 
шего круга поисков. Начните искать преоло- 
жения, размещенные непосредственно у по- 
тенциального работодателя или испопьзуйте 
«доску объявлений». Это могут быть личные, 
сайты предприятий, компаний, комано ит.п., 
большие портолы по поиску вокансий (типа 
«требуется/ишу работу») или объявпения вне 
Сети. Вы можете обратиться по объявлению 
в газете или журнопе - на одном интернете 
свет клином не сошелся, Хотя работа хусож- 
ника хороша именно цдоленностью — pa- 
ботать можно, практически не встречаясь с 
заказчиком, общаясь с ним только по элек- 
тронной почте. 


чаще всего работа художником предлого- 
ется одноразовая, однако если временному 
роботодателю понравилось сотрудничество, 
то к вом могут обратиться повторно. Й кто зно- 
ет, возможно, через несколько повторных зо- 
казов вам предложат зачиспение, в постоянный 
штат сотрудников и стобильный месячный за- 
паботок. 


Что представляет собой обычный заказ ху- 
сожнику? В той или иной степени, это попро- 
сту иллюстрации. Они могут быть использова- 
ны Оля сомых разных целей — таким образом, 
ваша иллюстрация может быть розмещено на 
обложке к какому-пибо изданию (диск, книга, 
журнал и т.п.), страницах печатного издания, 
брошюре, рекпомном плакате, или фпаере, 
сайте. Возможны также такие экзотические 
места размещения, кок меню для детского 
кафе, карты из карточной ролевой игры или 
что-то совсем невообразимое, типа упаковки 
мороженого — всякое бывает, Или вам даже 
могут предложить выступить в качестве роз- 
роботчико концепт-арта по компьютерной 
игре. Возможностей больше, чем вы думаете, 
правда, процесс их воплощения моло чем OT- 
пичается. 


Kokne требования могут предъявить Xy- 
дожникц? Все зависит от зоказчиков. Их тре- 
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бования могут быть сформулированы четко 
(нопример: «Нарисуйте ном человека в ко- 
стюме XOT-QOra, который стоит на скалистом 
обрыве у моря, а сзади него пломенеет 30- 
кат. Растительности никакой — одни скалы, 
ине забудте горчичку на костюме!» ), или 
вам могут предоставить практически пол- 
ную свободу действий (например, «Нори- 
суйте нам девушку-воитепьницу... побую»). 
В любом спучае, пучше, конечно, получить 
KOK можно больше инструкций, чтобы точ- 
НО понять, чего же именно хочет заказчик, 
и нарисовать иллюстрацию, максимально 
соответствующую ero представлениям. Вы 
можете, подкоррентировать что-то от себя, 
но желательно обсудить это с вашим BPE- 
менным начальником и обосновать эти из- 
менения. Нлиент, безусловно, всегда пров, 
но вы более компетентны в своей сфере, 
потому к вошим пожеланиям тоже спеду- 
ет приспушоться, хотя, по возможности, не 
увлекайтесь. 


Одноко требования - это в первую оче- 
редь давление, потому He бегите сразу ис- 
коть себе работу, а подумайте. сможете 
пи вы работать в таких условиях. Все-таки 
рисование – творческий процесс, а заказ 
подразумевает множество рамок: ограни- 
чение по времени, контроль процесса ва- 
шей роботи, цкозания и замечания, крити- 
ка, Подобные рамки на корню могут убить 
ваши творческие порывы, вдохновению же 
не прикожешь работать обязательно до 
четверга вкпючитепьно. Взвесьте все «за» 
и «против», прежде чем выбрать этот спо- 
соб как источник дохода. 


Если вы решили, что не можете работать в 
подобных «полевых» условиях, то существуют 
оругиє пути зароботка своим творчеством, 
В настоящее время в Сети существуют роз- 
ные порталы, где есть возможность выпускать 
и продавать вещи со своими рисунками. Круж- 
ки, брелоки, значки, сумки, магниты, наклейки, 
футболки, кепки - на всем этом будет присцт- 
ствовать ваше творчество. бешеного спроса 
не обещоем, но хоть какая-то олбтернотива 
наємному труац. 
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Ну и конечно, вы можете попробовато вы- 
пустить свою пюбительсную мангу — doujinshi. 
Но самиздот - это дорого, самостоятельное 
отпечатъвание издания в типографии может 
влететь BOM в копеечну, а гарантий, что ваше 
doujinshi будет раскупаться и при этом окцпит- 
ся — никаких. Однако, еспи у вас есть пишние 
средства ивремя, никто не зопрещоєт вом 
самостоятельно издаться. В Японии существц- 
ют фестивали, на которых как роз и продается 
самиздат. 


Рост мастерства 


Korga вы уже будете рисовать достаточно 
долго, то может наступить такой период, в кото- 
рый покажется, что ваш творческий рост совсем 
остановился. Картинки, которыми вы раньше, 
радовали себя и окружающих, уже не пред- 
ставляют ОЛЯ BAC такой ценности. Это значит, что 
пора выводить творчество на новый уровень — 
уходить дольше от просто картинок и стремить- 
ся к созданию уже полноценных произведений. 
Поднять творчество до стотусо искусства — вот 
что вам, вероятно, необходимо. 

Если вы довольствуетесь своим текущим 
уровнем, если вом хватает «Я рисую nys- 
ше Васи, Маши и остальных моих друзей», 
то оглянитесь вокруг В мире множество Xy- 
аожников, которые рисуют не просто «хо- 
рошо», а бесподобно. Их работы не только 
радуют глаз, но и проникают своими идеями 
и настроением в самую оушу. Сравните, это 
с вошими рисунками — неужели вы не XO- 
тите стать близки зрителю ток же, как и эти 
мастера? [oe ваши амбиции и желание вь- 
разиться? Поднимите свою планку на нево- 
образимцю высоту — пучше находиться в по- 
стоянной борьбе со своими недостатками, 
нежели застрять на каком-то промежуточ- 
ном этапе, попусту растрочивая свой талант 
и способности. Раскройте свой потенциоп 
полностью, выложившись по максимуму. Вы 
получите в нограду не только удовольствие 
за проделанную работу, но и наконец-то 
ощутите хоть кокую-то свою причастность к 
изменению этого мира через души и сердца 
пюдей, на которых ваши рисунки произве- 
QUT впечатление. 


МЯНГЯ 


Чтобы достичь этого уровня — будьте nc- 
кренни со зрителем. Не бойтесь и попытай- 
тесь при помощи рисунков рассказать им 
ваши мысли. Покажите мир токим, каким его 
видите именно вы. Не зацикливайтесо толь- 
ко на «анимешках»: аниме и манга могут 
задавоть ваш стиль рисования, но напол- 
нение ваших работ вы должны определять 
соми. Прекратите мыслить стереотипами 
и клише оттуда - будьте сомодостаточны 
без этого. Черпайте вдохновение из все- 
го, что вас окружает, мыслите, более сво- 
бодно - дайте воображению разыграться. 
Не сдерживайте свои порывы в рисовании 
на основе того, что это выглядит странно. 
ECAN вы хотите рисовать это = рисуйте, ни- 
что и никто не указывает, что можно изо- 
брожоть, а что ~ нет. В рисунке вы можете 
нарисовать все, что вам зобпагорассцойт- 
ся, — в этой реальности нет никаких зоко- 
нов, кроме тех, которые придумаете вы. 
Комбинирийте, идеи, играйте ими, словно 
с кубиком Рубика, — интересные, сочетания 
могут породить нечто совершенно новое. 
Дайте свободу образам, возникающим в 
вошей голове, — успевайте топько Чхва- 
тывать мгновения, которые покажутся BOM 
подходящими для запечатления на писта. 

Вос ничего не должно сковывать - ни 
правила, рассказонные в процессе обц- 
чения, ни общественные нормы, ни мнения 
оругих людей. Творчество должно уметь 
преодолевать все ромки и препятствия. 
Пойте возможность другим людям разгля- 
одеть то, что не заметили они, но подмели- 
пи вы. Откройте своими рисункоми оверь в 
BOW внутренний мир, поделитесь чувствами, 
мировоззрением. Диолог со зрителем необ - 
ходим. Вы рисуете не топько QnA себя - вы 
рисуете и для окружающих. Чем честнее 
вы будете с ними — тем выше вероятность, 
что вас поймут верно. Следуйте своей интц- 
иции — основному инструменту любого ху- 
сожника, Рисование - это не точная наука, 
здесь нечего измерить или вьчислить, ни о 
чем нельзя сказать предельно точно, KOK 
в математике. Доверьтесь вошему чутью, 
и остается только надеяться, что оно вас не 
подведет. 





SUPER 
DEFORMED, 


кавай- 
стили 





ри создании манги могут возникнуть та 

ние ситуации, в которых обычное изо- 
бражение персонажей слишком серьезно оля 
накой-пибо комичной сценки, задумонной по 
сценарию. На помощь приходит отоельный cno- 
соб рисования героев манги - super deforme 
(50), или Chibi (от яп. Chibi — маленький, KOO 
шечный). Данный стиль зоключается в пипертро- 
фированно детском изоброжении пюдей. Наи- 
более часто используемые пропорции: размер 






boke pok, 
То Th HA 
ceba ШАШ 
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гоповы равен длине тела. Другие oca- 
бенности Сбібі-стиля: опускание TUO- 
тепьной прорисовки персонажа - KO- 
нечности героя представляют собой 
коротенькие обрубки, количество 
сетапей сведено к минимуми (волосы 
рисуются общей массой, от одежды 
остаются только характерные черты). 
Иногда в кадре, гое употреблен SD, 
упрощается не только персонаж, но 
и окружаюшаа обстановка. Интерес- 
но также то, что сушествуелт манго, в 
которой все персонажи нарисованы 
в Спібі-стиле, видимо, с целью «уко- 
вайвоний» читателя. Персонажей, 
норисованных с применением SD, но- 
зывоют нозьвоют чибиками или ти- 
бикоми" 

Отдельног внимание цаелим специфично- 
MY направлению в стиле рисования манга - ка- 
ваю (от яп. kawaii — милый). Особенности этого 
стиля: пропорции Tena любого персонажа бали- 


же к детским, нежели к своему возрасту; роз- 
мер тоз превышает среднее значение: нали- 
чие «кавай-зпементов» типа: зайчики, KOTATO, 
цветочки, клубнички, звездочки, бонтики, раз- 
личные пушистики - все это весьма и весьма 
распространено. Примеры арта в стипе ковай 
и 50 приведены далее. 







манга 
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DEFORMED 


манга 


KAHF di 





~ Апокалиптика - жанр, повествц- 
юший о наступлении конца света (Меоп 
Genesis Evangelion, Х). 


~ Боевые искусства — жанр аниме 
и манги, посвященный одному или более 
видам боевых искусств и их изучению 
(Naruto, Ikki Tousen). 


~ Вампиры — жоно, в котором обаза- 
тепьно наличие вампиров как ключевых 
фигур повествования (Hellsing, Vampire 
Knight). 


~ Война - жанр, повествующий о воо- 
руженном конфликте стран, группировок 
итп., происходящем в форме боевых 
действий (Grave of the Fireflies, Надазпі 
no Gen). 


~ Гарем — жонр, в котором главный 
герой окружен большим копичеством 
представителей противоположного пола 
(Love Hina, Fushigi Yuugi). 


~ Guro (eroguro) - разновионосты 
аниме; и манги в жанре хентай, вызываю- 
шая отвращение у большинства людей. 
Включает в себя сцены жестокого наси- 
пия с расчленением, канниболизмом, не- 
крофилией и т.п. 


~ Josei - жанр, основной ацойторией 
которого являются женщины в возрасте 
от 18 пет (Hachimitsu to Clover, NANA). 


~ Детектив - OHO, описывающий 
исспедования некоторого загадочного 
происшествия, с целью выяснить обсто- 
ятепьства совершения этого происше- 
ствия, а также его виновников (Detective 
Conan, Matantei Loki Ragnarok). 





~ Doubutsu — жонр, пове: 
ствующий о человекоподоб- 
ных или «пушистых» существах, 
Н жанру можно отнести произ- 
ведения, гое присутствуют соз- 
дания, похожие на кошек, лис, 
собак, кроликов ит.д. (Damekko 
Dobutsu). 





~ Идолы — жонр, в сюжетах которого 
присутстацют звезды музыкального биз- 
неса. 


~ Драма — жанр, основной темой KO- 
торого является острый конфликт чепове- 
ка с обществом (Byousoku 5 Centimeter, 
Monster), 


~ Kawaii- жанр, в котором упор 
делается на что-то милое: внешность 
персонажа и/или его поведение. 3a- 
частую сочетается с другими жанрами: 
романтикой, драмой, школой (Aishiter- 
uze Baby). 


~ Киберпанк — жонр научной фан- 
тастики, в котором действие розво- 
рачивается в HEQANEKOM будущем. 
Основные черты киберпонко: высо- 
кое технологическое розвитие и воп- 
нения в социальных слоях (Ergo Proxy, 
раней п the Shell, Serial Experiments 
сіп). 


~ Комедия — жанр, хороктеризую- 
щийся юмористическим подходом K NO- 
вествовонию (Green Green, Lucky Star). 


~ Попикон — жанр, гоё росскозьво- 
ется о сексуальных отношениях с участи- 
ем девочек мподшего школьного и gO- 
школьного возрастов (Imouto Jiru). 


~ Maho-shoujo (также «хэнсин» в cny- 
чае перевоплощений героев) - жанр, 
повествующий о приключениях девочек- 
волшебниц (от яп. Mahou - магия, и sh- 
оцо — девочка, девушка) (Sailor Moon, 
Card Capture Sakura). 


109 


119 


~ Meha - жанр фантастики, назвон- 
ньй в честь огромньх человекоподоб- 
ньх пипотируємьх роботов, которые 
являются обязательным элементом QOH- 
ного жанра (Full Metal Panic, Мобие 
Suit Gundam). 


~ Научная фантастика - жонр, в ко- 
тором используется техника, не COSQOQH- 
HOA на момент вохода аниме; изпожение 
предпопожительного будущего челове- 
чества (Macross). 


Парапсихология — жонр, окцен- 

тирующий внимание на паронор- 
мальных явлениях и способностях (при- 
видения, полтергейсты, экстрасенсы ит. 
о.) (Death Note, Mushishi, хххНойс, Weiss 
Kreuz). 


~ Пародия — жанр, в котором специ- 
ально используются харантерные черты 
оругих, обычно широко известных и уз- 
наваемых произведений QNA создания 
комического эффекта (Excel Saga, Puni 
Puni Poemi). 


~ Паропонк — жанр ноучной фон- 
тастики, в котором основным оости- 
жением развития мировой технологии 
является поровой двигатель (Last Exile, 
(орша: The Castle іп the Sky). 


~ Повседневность - жанр, основным 
предметом которого является обыден- 
HOA жизнь персонажей (Nodame Canto- 
bile). 


~ Полиция — жонр, повествующий о 
работе полиции или оругих правоохро- 
нительных органов (Taiho Shichauzo, Pat 
labor), 


~ Постапокалиптика — жонр научной 
фонтостики, в котором действие проис- 
ходит после какой-пибо глобальной ката- 
строфы (Trigun, Blame). 


~ Приключения — жанр, в котором 


манга 


с персоножами на их пути происходит 
множество сложных ситуаций, YQOYHO 
преодолеваемых героями благодаря 
их способностям и сообразительности- 
(One Piece). 


~ Социальный жанр — росскозьвогт 
о проблемах общества и политики, кор- 
рупции и «грязных» деньгах (Gungrave, 
Speed Grapher). 


~ Романтика — MOHD, описывсю- 
щий любовь и романтические чувства 
межау героями (Kareshi Kanojo по Ji- 
ы ал Complex, Kimi Ga Nozomu 
ian). 


~ Otaku — жанр, в котором упомино- 
ется деятельность и жизнь Otaku (Otaku 
noVideo, Genshiken). 


~ Самурайский боевик — жанр, основ- 
ным авейством которого являются бои на 
самурайских мечах (Samurai Champloo, 
Rurouni Kenshin). 


~ Shoujo — жанр, предназноченньй 
оля девочек и девушек возраста от 19 
go 16—18 лет, как правило, зотрагиво- 
ющий проблему пюбовных отношений 
(Fruit Basket, Ouran High School Host Club, 
Bokura ga lta), 


~ Shoujo-ai — жанр. посвященный пюб- 
ви и романтическим отношениям межоў 
оевушками (Maria-sama ga Miteru, Revo- 
lutionary Girl Utena). 


~ Sentai— жанр, повествующий о 
приключениях небольшой команды (Ве- 
ach). 


~ Shounen — жанр, основной аудито- 
рией которого являются мольчики и юно- 
ши в возрасте 19-- |6 пет (Naruto, Ble- 
ach, Shaman King). 


~ Ѕһоџпеп-аі = жанр, посвященный 
романтическим отношениям между юно - 


ПРИЛОЖЕНИЯ 


шами (Loveless, Gravitation). 


~ Shotakon — жанр, где рассказыва- 
гтся о сексуальных отношениях с учо- 
стием мальчиков младшего школьно- 
го и дошкопьного возрастов (Boku по 
Рісо). 


~ Сказка - фантастическоя история. 
обычно предназначенная аля детей; YA- 
сто носит поучительный характер (Топап 
по Totoro, Spirited Away). 


~ Supokon (спорт) - жанр, повеству- 
юший о молодых спортсменах, добиво- 
ющихся победы путем воспитания в себе 
силы воли и духа (Hikaru по Go, Prince of 
Tennis). 


~ Seinen - жанр, основной ацойтори- 
ой которого ABNAIOTCA мужчины в возрос- 
те от 18 пет (Berserk, Gantz). 


- Триллер — жонр, преднозноченньй 
Опа создания напражения и волнения у 
зрителя или читотеля(Рогопою Agent, 
Paprika). 


~ Трэш (кровь) - жанр с обилием же- 
стоких сцен и крови (Elfen Lied). 


~ Эжасы — жанр, назначение кото- 
рого — напугать зрителя ипи читателя, 
вселить в них чувство страха (Higura- 
shi по Naku Koro Ni, Воодерор Phan- 
tom). 


~ Фантастика - жонр, нополнение 
которого выходит за рамки реальности 
(Dennou Coil, Tengen Торра Gurren-Lo- 
gann). 


~ Фэнтези — поджонр фонтастики, при- 
нимающий за основу мифологические ипи 
сказочные мотивы (Claymore, Chrno Crusa- 
de, Sou! Eater). 


~ Hentai - жанр, основными злемен- 
тами которого являются сцены зротиче- 
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ского ипорнографического содержания 
(Black bible) 


~ Школа — поожонр «повсеоневно- 
сти», специолизирцюшийса на школьной 
жизни (Azumanga, The Melancholy of Ha- 
ruhi Suzumiva ). 


~ Ecchi — жанр аниме или манги, гпав- 
ной особенностью которого является по- 
коз эротических сцен (Їк го Futari). 


~ Yuri - жанр, описывающий ромонти- 
ческие, а также сексуальные отношения 
межау девушками (Dirty Pair). 


~ Yaoi — жанр, описывающий роман- 
тические, а также сексуольнье отноше- 
ния между парнями (Junjou Romantica, ВІ 
noKusabi), 





ГЛОССАРИЙ 





nime - вис японской анимации, облодо- 
ющей специфичным стилем рисования. 


Manga — стиль рисования японских рисо- 
ванных историй. 


Mangaka - художник, рисующий манги. 


Tankoubon – отдельный том монги Nph- 
мерно по 200 страниц, в качественной мяг- 
кой обложке. Включает а себя несколько 
разных историй или несколько глав одного 
россказа, которые вначале печатались в 
журноле Преймущество: приносит больше 
прибыли автором, печать качественнее 
журнальной версии, Перед выходом танко- 
бона у автора манги есть время, чтобы QO- 
работать многие мелочи или недодепанние 
участки, сделать цветные странички и HE- 
бопьшие интересные дополнения — омакз). 


Н/НВ/В (Т/ТМ/М) - степени твердости rpn- 
фепя карондаша, твердоюй/твердо-мягкий/ 
МЯГКИЙ соответственно. 


Рапидограф - инстоумент аля роботы с 
тушью, чаще; всего применяемый оля чертеж- 
ных работ. 


Графический планшет — устройство, прео- 
назначенное оля изображения рисунков при 
помощи специольного пера непосредственно 
HO компьютере. 


Перспектива — это явление кожущегося 
искожения пространства относительно смо- 
трашего. 


Композиция — расположение воших объ- 
ектов на рисунке в плоскости писта ив изо- 
бражаемом пространстве. 


Chibi, или Super deformed (SD) - 
стиль рисования персонажей с боль- 
шими гоповами и крошечньми тупови- 
шами, 


фансервис = включение в пове: 
ствованиє сцен, не несущих нагрузку 
HO сюжет, но имеющих особый отклик U 
аудитории. (Например, рисование персо: 
ножей в купальникох. ) 


Doujinshi — любительская монга, которая 
самостоятельно издается автором. 


Yonkoma - четьрехкадровоя манга. 


Hentai - не только жанр аниме оля взрос- 
лых, но и «извращенец» по-японски. 


Синтоизм — традиционная религия Японии, 
заключающейся в обожествпении природных 
сил и явлений. 


Miko — жрица ипи спужительница в синто- 
истских храмах. 


Kimono - вид традиционной японской 
одежа. 


Yukata - пстнсс кимоно. 
Matsuri - фестиваль. 


Наката — олинные иширокиє штаны в 
складку, с виду похожие на юбку. 


Keikogi (dougi) - тренировочньй костюм 
оля боевых искусств. 


Sailor-Fuku — вид школьной формы оля се- 
вочек, напоминающий матроскі, 


Geta — японские деревянные сондолии, 
напоминающие. по форме скамеечки. 


Gaijin - иностранец, 


Zouri — японские сандалии на плоской 
подошве. 


MAHA 
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Таби — носки с розоеленньм большим 
пальцем или специальная обувь для японских 


единоборств. 


Слова, часто встречающиеся 
в аниме ив речи Otaku 


е Abunai- опасный; токже обозначает 
спова «берегись», «осторожної». 


е Ai (Koi) - любовь. 


e Не — оппонент, имеет много значений, 
питературный вариант - «TOT, на которого я 
смотрю»: собеседник, напарник в чем-пибо. 


е Akuma - дьявол. 
е Ame - дождь. 


е AMV — Anime Music Video — любительский 
видеоклип, созданный из нарезок различных 
аниме, NOG подходящую музыку. 


е Бпо-о — междометие, произносимое с 
UENO привлечь внимание оппонента. 


е Arashi – буря. 


е Anigatou (gazaimasu) — спасибо (вежливоя 
форма) douma arigatoy narigatou gozaimasu 
практически эквиволентны, но последний вари- 
ант более вежпивый/формальный, 


е Art - искусство; применяется чаце всего 
к рисунком с авторскими персонажами, мест- 
ностью; синоним - «ориджинал» (original); до- 
ВОЛЬНО часто путают с «fanart». 


е Baka (Aho), ВаКкацого - дурок (глупый), 
идиот — в зависимости от интонации baka 
и спо могут быть мягкими или резкими, Daka- 
yaro - очень грубый вориант. 


е Вакетопо – монстр. 
е Be-dal - аналог русского «бе-бе-бе!» – вы: 


козывоние нецвожения, сопровождается высо - 
вывонием языка и оттагиванием нижнего века. 
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е Dijin — красивая молодая женщино. 


е Bishounen — идеально красивый, как NPA- 
випо — женственный, молодой человек в ани- 
Me или манге. 


е Bishoujo — красивая молодоя девушка, 
обычно старшеклассницо, в сниме, или манге. 


е Chi — кровь. 
е Chibi — малыш. 


е Chigau - отличаться; используется оля Bbl- 
рожения несотосия или указывания на чью-то 
непровоту - «нет, все не так», «не глупи». 


е Chikara - сило, мощь, энергия. 


е Chikusho (Кузо, shimatta, короткое chi) — 
междометиє, обозначающие досаду или 
прокол - «проклятья», «черт». 


е Chotto — немного; испопьзцется KOK HAQ- 
речие: chotto matte – «подожди немного», 
отаельно СПОЙО — «хватит», «прекрати», «по- 
СТОЙ». 


е Cosplay — (сокращенно от ант, costume 
play - костюмированная игра) = переоде- 
вание в персонажа аниме или манги и, зочо- 
стую, полное подражание ему при этом. 


е Doijoubu — все в порядке, не волнуй- 
тесь — самый распространенный ответ на во- 
прос о сомочувствим. 


e Daisuki— очень люблю, очень нравит- 
ся - о предмете или человеке, может исполь- 
зовоться как признание. 


е Dakara - потому что, поэтому. 
е Damoru - молчать; чаце употребляется 
в повелительном наклонении — damare! — «за- 


МОПЧИ!», «ЗОТКНИСЬ» 


е Damasu – обманывать чаце цпотребля- 
ется damasareru — быть обманутым. 


114; 





е Dame (dame desu, dame д0)- плохой, 
нет, нельзя, не получится. 


е Dare - кто; также значение зависит от 
суффиксов; дагеко - кто?, кто-то, кто-ни- 
будь, daremo - никто, никого, догедето - 
все, 


е Demo — Hedo — но, однако. 


е ре50- частица, ставяцаяся в конце 
пргопожения, котороя задает нейтральный 
уровень вежпивости при формальном розго- 
воре людей одного уровня. 


е Поко — гае, так же как и со сповом саге, 
значение, зависит от суффиксов: докона - 
где?, гаг-то, dokomo = нигае, докодето - 
везде, повсюду. 


е Doshite, Noze, Мопае — эквивалентные, 
ПОНЯТИЯ «почему», «зачем», 


е Dorama — (live action, drama) - «живой» 
японский фильм или сериол, снятый по моти- 
вам манги или аниме, 


е Dou itashimashite — не за что, пожалуй- 
ста — ответ на благодарность, 


е Douzo -прошу, будьте добры, про- 
шу вас; также используется, когда что-то 
преопагают — douzo Коспіга — проходите 
сюда. 


е Ending — конечноя заставка в аниме, do- 
rama, 


е Ctto-0 - междометие, произносят, когда 
задумываются или затрудняются с ответом, 


е Fuzakeru — шутить, забавляться, в зависи- 
мости от интонации может принимать грубые 
значения — «чушь»: Fuzakeru nail — «хвотит ИЗ- 
деватьсғ/ прикалываться!» 


е Fanart (фанарт) = дословно «рисунок 
фаната». Творчество фанатов чего-пибо, изо- 
брожающее любимого героя. 


МЯНГЯ 


е Fandom (фэндом) – неформальные суб- 
культурные сообщества, члены которых обыг- 
динень каким-то общим интересом - привер- 
женностью к определенному жанру, герою, 
актеру ито. Doujinshi также распределяется 
по фэнаомом, 


е Fanfic (фонфик) = дословно «выЮцмка/ 
чтиво фаната». Іворчество фонотов, описыва- 
ющее различные ситуации с любимыми герой- 
ми в литературной форме. 


е Fansub (фэнсцб, фансуб, фансаб) - go- 
сповно «любительские субтитры». Также твор- 
чество фанатов, создающих текстовый пере- 
вод оля пюбимых зарубежных произведений 
(чаще всего – аниме), перевод, который 
можно использовать при просмотре, видгома- 
териапа в качестве, субтитров. 


e Filler — термин применяется к некото- 
рым сериям длинных аниме-сериапов, CHA- 
тых по монге, которые отошли OT повество- 
вания и сюжета оригинала. Такое случается 
из-за разного времени производства аниме, 
и манги. Из-за того, что манга выходит мед- 
леннее, создатели аниме вставляют в пове- 
ствовоние; «пустые серии» с цепью выиграть 
время. 


е Fujoshi = дословно «гнилая севицо», 
уничижительный термин японского языка оля 
поклонниц манги и романов в жанре yaoi. 
Fujoshi = девушки и женщины, любящие, изо- 
брожоть различных героев аниме и манги 
мужского пола в сексцальных взаймоотноше- 
ниях посредством фанарта и фанфиков. В ан- 
гпийском языке уместен термин «yaoi fangirl», в 
русском — «ВОЙШИЦО», 


е Gaiden- дословно «допопнительная 
история». Нергако авторы известных историй 
решают сделать дополнительные циклы работ 
на основе своих популярных серий, со схожим 
сюжетом ипи героями. 


е СОН – парень, в зависимости от интоно- 
ции может принимать значения: пацан, него- 
QAM, панк. 


ПРИЛОЖЕНИЯ 


е Gakusei — студент. 


е Ganbaw (ganbare, ganbatte kudas- 
аі) — бороться за что-то, популярные зноче- 
ния - «даржисы», «не сдовайся!», «вперед. 
В целом принимает любое подбадривающее, 
значение, в зависимости от контекста. 


е Сотеп- извините. Имеет нескопько 
значений и оттенков в зависимости от OTHO- 
шений персонажей: gome, gamen, gomen 
пе — обычно употребляются со слегка фами- 
пыярным значением «прости» (ипи «сорри» от 
ант. sory); вежпивая форма = gomen посо. 
Также употребляєтся при входе в чей-то доми 
комнату — gomen kudasai - «извините за втор- 
жение». 


е Gochisou-sama— «спасибо зо угоше- 
ние» — устоявшеехся выражение, которое, rO- 
BOPAT поспе трапезы. 


е Goukon— свидание сразу нескольких 
пар, часто — вслепую. Goukon популярен сре- 
ди школьников и студентов, желающих найти 
себе пору. 


е Guru - наставник - не явпяетса COPALE- 
нием к учителю ине обозначает человека, 
даюшего какие-пибо знания. Под гуру nog- 
розумеваєтся человек, мастерство которого 
застовляєт других более, упорно трудиться 
и стремиться к высотам. Гуру часто называют 
виртуозов, мастеров, гениев своего депа. 


е Hojimaru - начало, началось. 
е Hajimete — впервые. 


е Hajimemashite — дословно — «рад встре- 
че», точнее — «приятно познакомитыся» ипи 
«разрешите представитьсв». 


е На - утвердительньи ответ или знак CO- 
гпасия со множеством оттенков, можно пере- 
вести, KOK «QO», «хорошо», «понимаю», также, 
часто произносится спушателем с целью пока- 
зать внимание и заинтересованность, поэтому 
в данном случае спово можно перевести KOK 
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«продолжайте, я вас сїцшою». Etan senpai oT- 
читывоет kohai за оплошность, поспеоний TOK- 
же может произносить «Пар со значением «ОО, 
ЭТО МОЯ ВИНО», 


е Hona — иветон. 


е Нора! — быстро, рано - наречие от hay- 
aku! — быстрее! 


е Han — странный, непристойный, в не- 
которых спучаях принимает сторое значе- 
ние — «трансформация» (в спучае жанрс 
henshin ). 


е Hentai — ненормальный, извращение, из- 
вращенец, Раньше спово обозначапо «изме- 
нения», но со временем приобрело негатив- 
ное значение. Этому слову сродни еще два: 
sukebe (пошляк — что менее грубо, нежели 
«ненормальный» ) и ecchi (похотпивни ). 


e НіЮсі (hide-e) — жестокий, ужасный, MO- 
но также перевести KOK «страшно». 


е Hikari — свет. 


е Hime — принцесса; также может употре- 
Оляться по отношению к красивой девушке, 
достойной уважения. 


е Himitsu - секрет, тайна. 


е Hikikomori (социофобия) - дословно 
«отстраняться», «быть заточенным» — тер- 
мин, обозначающий нарушение социаль- 
ной адаптации человека (чаще всего y 
подростков и молодых людей). Hikikomori 
стараются полностью избегать какого-либо 
взаимодействия с пюдьми, зо исключением 
интернета. Это происходит постепенно и по 
многим причинам: комплексы, унижения 
сверстников, нецсовпетворенность миром, 
его поряакоми и взглядами, поэтому хики- 
комори предпочитают полностью отгоро- 
диться от общества. Токой образ жизни не 
может не повлиять на психику; испытывая 
одиночество и полное, отсутствие, контакт- 
ного общения, единственное цтешение: 


115 


они находят в монге, аниме и играх, соз- 
давая вокруг себя свой собственный мир. 
Менталитет японцев токов, что родители 
готовы содержать своих чад, позволяя им 
оставаться собой. Hikikomori безвыпазно 
сидят в комнате, закрыв двери и окна, CMO- 
трят телевизор, играют в игры, спушают MY- 
зыну, общаются с подобными себе пюдьми 
в особых чатах, читают либо сами пишут 
и рисуют — в общем, занимаются любимы- 
ми делами. Днем они обычно спят, TAK как 
повсюду «кипит жизнь», ночью же осторож- 
но пробираются на кухню за припосоми, 
еспи живот с родственниками, либо идут в 
магазин за едой (деньги им тоже дают ро- 
дители). В особо острых случаях человек 
может не выходить из комнаты/домо MECA- 
дами ипи даже годами. В Японии это одна 
из острых общественных проблем, так кок 
чиспо хикикомори с каждым годом увели- 
чивается. 


е Hon — книга. 


е Hontou — правоа, серьезно, нецжепи - 
довольно часто встречающееся спово, чаце 
всего несет вопросительное значение, чуть 
реже — чтвероительное. 


е Hoshi - звезда. 
е Hoshii — желать, хотеть. 
е |< - нет - отрицательный ответ, 


е | - хороший, хорошо, подно = может 
быть как вопросительньм, так и утвердитель- 
ным. Но чаще использцется измененный вари- 
ант - «Voi». Yokatta! — «ура!», «я роді», «здоро- 
вої». 


е ku- идти, уходить, часто встречаемые, 
формы = ikimashou — «пойдем?», ike/ikenas- 
аі = «ИДИ/ЦХОДИІ». 


е |tadakimasu - можно перевести как «при- 
ступою к трапезе» или «приятного оппетита 
мне» — устоявшееся выражение, которое roO- 
ворят перед тем, как что-то попробовать. 


манга 





e Ко! (ite-e, ita-ta-ta-ta.,.) - рана, боль, а 
также различные междометия, связанные, с 
болью: «Ой», «ОЙ», «ОХ» ит.д. 


е Ittekimasu - «я пошел» — устоявшееся Bbl- 
ражение, которое принято говорить перед 
уходом кудо-то: в школу, домой, на работу, 
в магазин и T.Q. 


е |tkerasshai — «счастливого ПУТИ», «возвра- 
щойся скорее» — устоявшееся выражение, 
которым спедцет отвечать на «ilttekiMasu» тем, 
кто остается в помещении. 


ә Inumimi (inu - собака), собачьи ушки в 
косплее ипи SD. 


е Мое - слово из жаргона otaku, озна- 
чоющее страстное влечение, к чему-либо 
или кому-либо. (Например, meganekko- 
moe (megane - очки) - девушка в очкох 
MO3. ) 


e Ja (пе, -mata) таю ashita - пока (go 
встречи), «до завтро». 


e Jigoku - од. 
е Жо — спучойность, совпадение. 


е Jutsu— техника (чаще всего имеется 
виду технико исполнения боевых приемов). 


е Joudan — шутка, розыгрыш. 


е Ка - суффикс, наделяющий спова и пред- 
пожения вопроситепьным значением: ame 
Ка? — «ДОЖОЫ?» или «неужели, Дожоьт» 


е Koeru - возвращаться, идти домой; в 
зависимости от интонации, может принимать 
довольно грубые значения - каете! — «прово- 
пивай!», «иди прочь». 


е Komawa nai (kamawon) - без розницы, 
не имеет значения (гоуцбоватое значение; — 
«мне все равно»). 


е Нот! = бумага, волосы; Моті-зата - 
бог 


ПРИЛОЖЕНИЯ 


е Копогого - обязательно, непременно, 
как восклицание, обозночает «клянусь». 


е Копојо — она, подруга, девушка, воз- 
пюбленноя; kanojo по = ее. 


е Kareshi - он, друг молодой человек, воз- 
пюблонный; kKareshi по - его. 


е Katsu! - победа; Ore ша katsu! - «я не- 
пременно выйграю!» 


е Kawaii — мило, мипый, прелесть ит.д. 
Навайный - прилоготельное, образованное 
от японского kawaii — милый, является сленго- 
вым. 


е Kaze — ветер. 

е Кеда - роно, травма. 

е Keigo — формальный стиль общения, 

е Kitsunemimi (kitsune — писа) — письи ушки. 

е Ко — ребенок. 

е Кое — гопос. 

е Kohai — досповно «товарищ, стоящий 
позади»; использцется KOK обращение ипи 
именной суффикс оля человека, стояще- 
го ниже говорящего по рангу, должности, 
опытности, возрасту или какому-пибо ару- 
гому определению. Существует негпас- 
ное правило, по которому Копа! должен 
с увожением обращаться к senpai, cny- 
шаться и выполнять небольшие поруче- 
ния. 

е Kokoro - сероце, душа. 

е Копбап ша - добрый вечер. 


е Konnichi ша - заравствуйте — приветствие, 
независимо от времени сутск. 


е Korosu — убивать; чаще употребляется 
korosareto - быть убитым и Когозе — убей 
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(bukkorosu — «забивать до смерти» - часто 
с оттенком шутки или иронии). 


е Кошої - страшно, быть напуганньм; в за- 
висимости от контекста можно перевести кок 
«а боюсь» или «страшно представиту/подц- 
мат». 


е Kuru - приходить, в зависимости от KOH- 
текста в повелительном наклонений «Кой» 
можно перевести как «иди сюда». 


е Ма-а пе... - примерный перевод «ну ба, 
наверное», «что-то вроде того». 


е Mokeru - сдовоться, проигрывать; часто 
можно спышать фразу «makeru mon Ка!» — «я 
НИКОГОСИНИ за что не сдамся!». 


е Mamoru - защищоть, оберегать; часто 
можно слышать форму «Mamolte адети» - «A 
зощищу тебя». 


® Masaka — невозможно, не можел быть — 
ноиболее распространена восклицательноя 


форма. 

е Matsu— gate; matte (Кидова!) = nogox- 
ди (те), machinasai - постой, погоди - слова 
взоймозаменяемы. 


е Ме — глаз(а). 


е Mirai - будущее — в значении време- 
ни. 


е Mizu - Boga. 
е Mizuumi - озеро. 


е Mochiron - конечно, естественно, обязо- 
тельно - утвердительный ответ. 


е Mondai паі — досповно - «нет проблем», 
может выступоть в качестве утвердительного 
ответа - «да не вопросі», «запростої». 


е Мои — уже; восклицоние имеет значение 
«хватиті», «прекрати. 


118 


е Musume - молодая женшина, форма 
KO музите — маленькая девочка = может VC- 
пользоваться как оскорбление. 


е Nani — что: также значение зависит от 
суффиксов: папка - что?, что-то, что-ни- 
будь; папіто — ничто, ничего; папаето - 
все. 


е Ne - частица, чаще всего проговаривае- 
мая в начале или в конце предложения; если в 
начале, - может быть «пе-пе» и направлена на 
привлечение внимания — «послушайте» ипи «а 
вы знаете. ..»; если в конце предложения или 
фразы, то принимает вопроситепьное зна- 
чение — «kowali, пе?» - «МИЛО, не так ЛИ?» 


е Neko — «кошка» по-японски. TOKKE может 
использоваться при обозначении персонажа с 
кошачыйми ушками (пеко-тіті). 


“(ус - японсний аналог «МАЦ». 
е Nira — зепеньй лук. 


е Мідегу - убеготь, nigette!; nigero! - 
«беги!» или «ибегойЪ. 


е Nijicon — дословно «двухмерный KOM- 
плекс», комплекс, при наличии которого 
чеповен испытывает впечение к нарисо- 
ванным (овухмерньм) персоножам неже- 
пи к реальным людям противоположного 
пола. Человека с таким комплексом назь- 
BOOT называют «нидзиконшик» или «НИОЖИ- 
КОНШИН». 


е Мпоеп — «человек, человечество» - QnA 
отличия человечества от оругих рас в фэнтези. 


е OVA (OAV) - Original Video Animated — 
видео, не преднозноченног оля телевизи- 
онного показа; серий ОВА могут состоять 
KOK из одной серии, TOK и из нескопьких. 


е Odango - вид женской прически, ког- 
да волосы собираются в ова пучка по обе 
стороны головы, закрепляются с помощью 
резинки, узла ипи специальных HOKNAQOK. 


манга 


е Ohayou (gozaimasu) - доброе цтро:, 
чисто мужской вариант - OSSU. 


е Ohisashi buritesu (Hisashi buri — менее веж- 
пивый вариант) — «давно HE виделись», «сколь- 
ко пет, сколько зим» — говорится при встрече, с 
человеком, которого давно не видел. 


е Oishii — вкусный, аппетитный; кок BOC- 
кличание - «ВКУСНО», «вкуснятина!» 


е Okairi (побої) - «добро пожаловать», «с 
возвращением» — устоявшееся выражение, 
которое принято говорить вернувшемуся 
домой человеку. 


е Onegai (shimasu) — «пожалуйста», «прошу 
вас» — нереоко сопровождается поклоном. 


e Оп! — демон. 

е Оппа - женщина. 

е Otoko — мужчина. 

е Otaku — страстный фанат аниме и манги, 

е Ookami - волк. 

е Quasumi (nasai) — спокойной ночи. 

е Pantsu - звукоподражотельног от англ. 
pants — трусы, нижнее белье, чаще употребля- 
ется по отношению к женским трусиком. 

е RAW — используется оля обозначения 
«чистых» серий аниме - без голосового пе- 
ревода и субтитров в хорошем качестве, 
те. оригинольноя японская версия. 

е Rakuen — рай. 

е ДООШКО! - «осты», «вас понял!» - утвер- 
ситепьньй ответ подчиненного на приказ/ 
указание «сверху». 

е SOO - межоомелие, может обозначать 


«кто его знает...», «наверное...» — вырожо- 
ет некцю неопределенность. 
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е Saiko — ЛУЧШИЙ. 
e Saite — хуаший. 


е Savyounara = прощай, до свидания — 
говорят перед допгим расстованием, 


е SeivU - японский октер озвучивания. 
Применимо не только к аниме, но ик виде- 
оигром, радиопостановком, иностранным 
фильмом. 


е Senpai — дословно «товарищ, стоящий 
впереди», используется кок обращение или 
именной суффикс оля человека, стояще- 
го выше говорящего по рангу, должности, 
опытности, возрасту или какому-либо ару- 
гому определению. Существует негласное 
правило, по которому ѕепраі должен при- 
смотривать за kohai и нести за него ответ- 
ственность перед вышестоящими лицоми 
или главой организации. 


е Sekai — мир — в качестве окружения, но 
не ощушения спокойствия. 


е Sensei - учитель, наставник - NC- 
пользуется кок обращение или именной 
суффикс; употребляется не только NO от- 
ношению к учителю, но и к любому чепо- 
веку, старшему по возрасту с большим 
ОПЫТОМ. 


е Shiawase - счастье. 


е Shibori-— связывать, захватывать — 
японское. искусство связывания - бондаж с 
использованием веревок. Выделяется повы- 
шенной спожностью и зстетичностью. 


e Shikari suru! - имеет сходное значение 
с «ganbare!», но употребляется в несколь- 
ко иных случаях и перевести можно кок 
«очнисы!», «возьми себя в руки». Пооба- 
оривающее восклицание в случаях, когда 
герою не цаается применить свои способ- 
ности. 


e Shikashi - однако, но, 


ГІЗ 


е Shikata ga nai – ничего не поделать, 
выбора нет... 


е Shinjiru - верить; shinjirarenai - не могу 
поверить! 


е Shinigami — дословно «бог смерти». Sh- 
іпідоті - Смерть в образе человека или су- 
щества в аниме и монге. 


е Shinu – умирать. Shindo - умер, shinen- 
aide! – He умирай! shine! — умри! 


е Shitsukoi — навязчивьй, надоеваливый 
человек. 


е Shitsurei shimasu - дословно «простите 
за невежпивость/вторжение» = говорят, к 
примерч, заходя в чужой дом. 


е 50-50 (desu) Ка - межаомелие, KOTO- 
рог можно перевести, кок «ясно», «ПОНЯТ- 
НО», «ВОТ OHO ЧТО...» 


е Soro — небо. 


e Sugoi — Suteki - Subarashii - три слова 
превосходной степени, во многих спучаях 
они взаимозаменяемы, но каждое имеет 
свое значение. SUGOI (зиде-е!) — в основ- 
ном выражает восхищение чьими-то спо- 
собностями, можно перевести как «круто, 
потрасоюше, класі». Сугойный = прилага - 
тепьное, образованное от японского SUQ- 
ої — крутой, классный, является спенговым. 
Suteki — восхищение внешностью — кро- 
caseu!; <обагавһі - более нейтральный 
вариант, можно перевести просто как 
«превосходный». Слово kakkoi— также 
обозначает восхищение кем-то, более 
точный перевод - «круто! крутой! 


е Suki- любимый, любовь. Фраза suki 
(suki да) может быть использована как при- 
знание в любви или же просто привязанность 
к кому-то; также может обозначоть любовь 
или предпочтение каким-пибо предметом: 
стили в одежає, блюда. 
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е Sumimasen (deshita) - извините. 

е Tadaima — «A дома» или «я вернцапся» — 
устоявшееся выражение, которое принято 
говорить по возвращении домой. 

е Тайеп- в зависимости от контекста 
можно перевести KOK «чрезвычайно» И «0- 


ЖОСНО». 


е Tosukeru - спосоть; tasukete (kure)! - 
спасите, помогите! 


е Те — рука. 
е Teki — враг. 


е Tentacles (тенокпи) - от анга. tentacles — 
щупальца. 


е Jomodachi – друг. 

e Тоето - очень. 

е Tsundere (Цунаэрэ) — японское спово для 
обозначения персонажей в аниме или манге, 
поведение которых меняется с агрессивного 
и резкого на сентиментальное и милое, 


е Tsubasa — крылья/крыло. 


е Isukareru - уставать, tsukareta - «я ток 
устал!» 


е Tsuki — луна, 

е Umai – хорошо, очень вкусно. 

• Umi — море, океан. 

е Unmei – судьба. 

• Uragirimono – предатель, изменник. 


е Ureshii — веселый: как восклицание, - «я 
счастлив!» 


е Urusai (/556-01) — «шумный, НОЗОЙЛИВЫЙ», 
КОК восклицание, — «замолчи, заткнись!». 


манга 





е Usagimimi (usagi - кролик) - кропичьи 
Чшки. 


е Uso — ложь, вранье; кок восклицание — 
«ты врешь!», «это непровда!», «глупости!» 


е Usotsuki — лгун, лжец. 


е Wakaru - понимоть; wakatta — no- 
нимаю, понял; Wakarimasen (wakaran- 
сі- менее вежпивоя форма) - не по- 
нимаю. 


е Yakusoku - обещание; Yakusoku suru — 
соержоть обещание. 


e Yameru - прекрощоть; џатего! - xea- 
тит! «остановисы 


е Yosashii — легкий, простой, нежный, 
приятный; в аниме спово акцентирует вни- 
мание на исключительности героя. 


е Youkoso (irasshaimase) - «добро no- 
жоповать» - TAK приветствует посетителей 
персонал пюбого заведения. 


е Youroshiku (onegai shimasu) - gocnos- 
но «позаботьтесь обо мне, пожалуйста» 
или же «прошу любить и жаловать» - упо- 
требпяелся при начинании какого-пибо 
сотрудничества: знакомство с новым коп- 
пективом, начало отношений юноши и Qe- 
вушки. 


е Yoshi -— восклицание, покозьваюшее 
готовность чеповека к действиям: «пристц- 
пим!» или «ну, держись». 

е Yuki - снег. 

е Yume — сон, мечта. 

е Yurusu - прошоть; Yurushite (KUdasai) — 
простите меня! yurusanoi— не прошу/не 
могу простить. 


е Zetsuboushita! - «я в отчаяний!» - QO- 
вольно популярное выражение, после выхо- 
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да аниме Sayonara Zetsubo-Sensei («Про- 
шой, унылый учитель» ) 


Цвета 


Кого! — черный 
shiroi - белый 
akai - красный 
QOI — СИНИЙ, 
midori - зеленый 
Кігоі-- желтый 


chairoi — коричневый 


Личные местоимения 


В японском языке у пичных местоимений и 
существительных нет ни рода, ни чиспа (но- 
пример, спово tonari можел переводиться 
КОК «сосед», «соседи», «соседка» - все 30- 
висит от контекста). 

В Японии очень трепетно относятся к со- 
циальному статусу, потому в разговоре 
используются несколько различных местой- 
мений, обозначающих одно и то же, но роз- 
пичающихся только окраской вежпивости. 
Раньше существовало около 50 вариантов 
оля местоимения «я», сегодня же — не боль- 
ше шести, 


О-пії (-chan, -зап, -sama) - обращение к 
брату, по степени возрастания веж-пивости. 
Слово с «-chan» может употреблятьсякок к 
родному брату (чаще младшему), таки Ma: 
пенькими детьми к любому из болеєстарших, 
но еще не взрослых, Например, дошкольник 
при обращении к сторшекпас-снику. Otou- 
to – обращение к младшему брату.Онее- 
тан, онее-сан, онее-сама - обращение к 
сестре, по степени возрастания вежливости. 
Слово с «-тян» может употребляться по отно- 
шению как к родной сестре (чаще мподшей), 
так и маленькими детьми к любой из более 
старших, но еще не взроспых. Чпотребпение 


с «-сан» ипи «-СОМО» также возможно девуш- 
ками по отношению к сверстницам или более 
старшим подругам, которыми они восхищо- 
ЮТСЯ. 


О-пее (-chan, - зап, -sama) - обращение 
к сестре, по степени возрастания вежливо- 
сти. Слово с «-сһап» может цпотреблятьсяпо 
отношению как к родной сестре, (чаше мпад- 
шей), ток и моленькими детьми к пюбойиз 
более старших, но еще не взрослых. Употре- 
бление с «-5ап» или «-5ОГПО» также ВОЗМОЖ- 
но девушками по отношению к сверстницам 
или более старшим подругам, которыми они 
восхишоютсв. Imouto - обращение к MOQ- 
шей сестре. 


НокиАпек!-- обращение к старшему бра- 
т.Усестре. Может употребляться как спенго- 
BOS обращение в группировке или компании 
моподых людей по отношению к пидеру. 


О-о (-сһап, san, sama) или То (-chan, -san, 
sama) — обращение к отцу. Переводится как 
папочка, папа, отец соответственно. Слово с 
«chan» обычно использцетсамаленькими сетъ- 
ми. (Для случая употребления с самым увожи- 
тельным суффиксом «-ие» используется другой 
вариант слова отец —«chichis - chichive) 


О-на (ап, -san, -вата) или Ка (-chan, 
-San, -sama) - обращение к матери: мамоч- 
ко, мама, мать соответственно. Слово с «-chan» 
обычно испопьзуется маленькими детьми. (Для 
спучая употребления с самым уважительным 
суффиксом «-џе»используется другой вариант 
спова мать —«haha» - папасе) 


О-у (-chan, -san, -sama) или Л (-chan, -san, 
-SQMQ) — «Ояда», «дедушка», «старик». Может 
использоваться как обращение и к родному 
сяде ипи дедушке, ток и ребенком по OTHO- 
шению к незнакомому человеку. Также есть 
вариант Ші- «дедуля», «дед», «старик». Услы- 
шаты такие оброщениявзрослому (не пожи- 
NOMU) от школьника, или старшеклосснику от 
ребенка довольно неприятно: если оброще- 
ние выбрано нарочито специально, это POC- 
цениваелся как оскорбление. 


O-ba (-chan, -san, -sama) или Ва (-chan, 
-5ап, -зата) - обращение кпожипой женщи- 
не или родной бабушке. 


Группа местоимений «Я» 


Watashi — нейтральный вариант, его мо- 
гут использовать и мужчины и женщины. 

Atashi - женская форма «watashi», ис- 
пользуется женщинами (или геями ). 

Watakushi - возвышенная форма «шсїа- 
Shi», чоще всего используется женщиноми (в 
основном благородными особоми: служи- 
тельницами храмов. принцессами, аристо- 
кротнами). 

Washi - форма, выражаюіцая некото- 
POS превосходство, в основном использцет- 
СА ПОЖИЛЫМИ ЛЮДЬМИ. 

Boku – вежпивая форма, чаще всего упо- 
требляется молодыми пюдьми. 

Ore — грубоватый невежпивый вариант, 
употребляемый только мужчинами. Имеет 
оттенок «мужиковатости», крутости. 

Ore-sama - очень редкая хвостливая 
форма. 

Можно перевести как «великий я» или во- 
обще «мы» 

(Например, «Мы, Николай, повелево- 
ем...» ), 

Ware -архойчная форма, призванная 
окцентировать внимание HO вожности «я», 
но в современном японском используется 
редко. В аниме чаще можно усльшоть OT 
чародея, ведьмы, 


Группа местоимений «ТЫ» 


Японцы стараются не обращаться к CO- 
беседнику напрямую, заменяя «ть» HO имя 
или оругие вежпивые обращения. 

Anata - общая форма. Также употребля- 
ется женой по отношению к мужу со зноче- 
нием «дорогой». 

Anta – изначально женский вариант «ап- 
ata», чаще в обиходе у молодежи. 

Kimi — изначально вежливое обращение 
к нижестоящим, употребляется часто между 
друзьями. 


манга 


Отае - вежливый вариант, но также и 
фомильярный, а в некоторых спучоях оскор- 
бительньй (например, обращение к не- 
приятелю ) вариант, обычно цпотребпяется 
мужчинами по отношению к социально ниже 
стоящим персонам. 

Тетае, или в тее - оскорбительный муж- 
ской вариант, вырожает призрение. 

Опоге – грубая, оскорбительная форма. 

Kisama — очень оскорбительная форма, 
переводится нецензурно. 


Группа местоимений «МЫ», 
«ВЫ», «ОНИ» 


Множественноя форма образуется в 
основном за счел суффикса «tachi», обозна- 
чающего присоединение окружающих к го- 
ворящемц. 

Watashi-tachi — «мы» — вежпивая форма. 

An(a)ta-tachi — «вы» — вежпивая форма. 

Шаге-шаге — официальная форма, yno- 
требляется военными. Может использовоть- 
ся ONA QUSHTO «Мы» — «великие Мы» 

Bokura - неформальный мужской вариант, 

Toho - повседневная форма. 

Karera — они - обычно про мужчин. 


Именныс суффиксы 
в ANOHCKOM языкс 


В японской речи при обращении к со- 
беседнику часто добовляются специальные 
именные суффиксы. 

Каждый суффикс имеет свои усповия и 
ситуации, когда необходимо его приме- 
нение. Добавляться они могут как к имени 
ипи фамилии, так и к прозвищу или про- 
фессии. 


Наиболее распространенные 
суффиксы: 


~ «-5ОП» - суффикс, придоющий Heñ- 
трапьно-вежпивцю окраску K обращению, 
употребление, чем-то схоже с обращени- 
ем по имени-отчеству в русском языке. Ток 
могут обрашоться друг к аругу люди рав- 
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ного социольного положения, младший к 
старшему или малознакомые пюди. 

~ «-Сһап» - уменьшительно-поскотель- 
ный суффикс. Употребляєтся при близких и 
неформальных отношениях, чаще всего по 
отношению к девушком (по отношению к 
парню это может вы глядеть даже оскорби- 
тельно ). Ситуации применения: 

~ близкие подруги, взрослый по отноше - 
нию к ребенку, 

~ молодые люди к своим девушкам. Cy- 
ществуют некоторые вариации этого суф- 
фикса, искаженные маленькими детьми и ис- 
пользующиеся кок сленг Например, «-сПіп», 
«ай» ИЛИ «шата». 

~ «Кип» — еще один суффикс, демон- 
стрирующий вежпивость, но уже в KOH- 
тенсте более близких отношений, нежели 
«-San». Употребляется людьми равного 
положения (одноклассники, коллеги, при- 
атели) или старшим по отношению к млод- 
шеми. 

~ «-ѕепраі» суффикс, использующийся 
только младшими по отношению к старшим. 

Чаще всего его можно встретить в шко- 
пах, когда ученики обращаются к другим, 
старше по классу. За пределами школы TAK 
могут обратиться студенты или коллеги по 
работе к более опытному товарищу. Токже 
«Senpai» может быть употреблено как OT- 
дельное слово. | 

~ «-kohai» —суффинс, противоположный 
по смыслу предыдущему, т.е. употребляется 
старшими по отношению к младшим. 

~ «-5еп5е» -суффикс, чаше всего vc- 
пользующийся при обращении к учителю. 
Также применимо по отношению к врачом, 
профессором, ученым, политиком и, ско- 
пее, демонстрирует статус, а не профес- 
сию. Может использоваться как отдельное 
спово. 

~ «sama» —суффикс, отражающий MOK- 
симальное уважение говорящего. Часто 
переводится на русский как «господин». В 
разговорной речи этот суффикс встречается 
довольно редко, ибо имеет спегка «обо- 
жестепяющий» оттенок. Может применяться 
влюбленной девушкой по отношению к объ- 
екту вожделения, при обращении к богом 
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или преданным слугой к своему хозяину, O 
также встречается в тексте официальных по- 
спаний. 

~ «-СОПО» -устаревший вежливый суф- 
фикс, использовался как обращение к ров- 
ному или незначительно высшему. В орев- 
ности широко употреблялся в общении 
самураев, 

~ «-це» —реокий и устаревший вежливый 
суффикс, употребляющийся по отношению K 
старшим членом семьи. Используется только 
в связке, стотус-сиффикс, но не имя. (Напри- 
мер, chichi-uS -отец) 
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ак известно, талантливые люди - ТОЛОНТ- 

пиво во всем, мы же добавим еще, что не 
обладающих какими-либо талантами людей - 
просто не бывает! и поэтому мы надеемся, что 
Вы, наш дорогой читатель, почаще будете 
вспоминать эти слова, когда начнете, учиться ри: 
совоть в стиле манга, руководствуясь советоми 
и рекомендациями, которые размещены в этой 
книге. 

Конечно, творческому коллективу, сформи- 
ровонному «Студией anime.com.ru» Эля созда- 
ния этой книги, в лице авторов - Ev, Карма, So- 
тік, Denoro, не удалось в одну книгу уместить 
все нюансы рисования в стиле манга. Были опи- 
саны основные моменты, которые позволят BOM 








соглоть первые WAM в создании буду- 
щих комиксов, Но, еспи ваш интерес не 
угоснет после прочтения первой книги, 
то уверяєм вас - будет и следующая. 
И еще самое главное - никогда 
не останавливайтесь на состигнутом!! 
Практика, практика, практика. Рисуй- 
те больше, рисуйте с цаовопьствием, 
главног — рисуйте. 
А gna того, чтобы чувствовать поддерж- 
ку, получоть своевременно советы других 
авторов и просто общаться с единомышпен- 
никами, советуем вом посетить наш портал, 
посвященный японской анимации, различным 
стилям рисования, культуре; Японии - hittp:// 
WWW.AniM|e.com.ru, 

Я ток же не менее популярный сайт QnA Xy- 
сожников любого уровня мастерства, рисцю- 
щих в реальном времени прямо на его страни- 
цах, — htto://wwuw.oekaki.ru. 

Команда авторов этого издания — NOCTOAH- 
ные пользователи данных шер-ресурсов. 

Один из участников нашей команды являет- 
ся одновременно создателем, администрато- 
ром этих сайтов и «Студии anime.com.ru», а TOK- 
же идейным вдохновителем данного проекта, 
Его nickname на сайтах - бу. Прежде всего, 
именно ему мы обязаны появлением на свет 
этого издания, а также созданием сплоченного 
коллектива авторов. 

Благодаря же стараниям и помощи в соз- 
дании общего стиля и текстов его верной 
спутницей по жизни (Кара), удалось достичь 
целостности произведения. 

Глубокое изучение основ и стилей рисова: 
ния, хорошее знание тем аниме и манга по- 
могли (Бот!) в создании большинства текстов 
оля нашей книги. 

Самая творческая и очень ответственноя 
роль досталась Denoro, все рисунки, набро- 
ски, тексты и комментарии по работе с графи- 
кой принадлежат именно этому художнику-ип- 
люстратору. 

Подробнее остановимся на описании пор- 
Tana ANIME.COM.RU, который был создан в 
2004 году. Помимо регулярно поступающих 
новостей HO главной странице сайта, NOCBA- 
щенньх новинкам аниме- и манга-индустрии, 
интересным происшествиям и событиям в Япо- 


МАНГЯ 


пемложения 


ний, новым компьютерным играм и другой nH- 
формации, в той или иной мере связанной с 
аниме ипи с Японией, портал хранит огромное 
копичество занимательных статей, которые 
могут присылать и сами пользователи. По- 
стоянно увеличивающееся количество поль- 
зователей на сайте говорит о попупярности 
проекта в сети Интернет. Это не удивительно, 
ведь портал ежедневно пополняется инфор- 
мацией и рисунками. Это рецензии и обзоры 
аниме, манги, фильмов, игр, книг; знциклопе- 
дии японских терминов, студий, аниме, музы- 
ки; обширные гопереи аниме и манго рисун- 
ков и картинок, обоев оля рабочего стола, 
пюбопытных и красивых фотографий: пообор- 
ка видео - и флэш-роликов, клипов. Обще- 
ние между пользователями и гостями сойто 
происходит на форуме. Но нем, создано уже 
бесчисленное копичество разнообразных TEM 
по интересом и предпочтениям. Вы можете 
принять участие в уже имеющихся обсужог- 
ниях или создать новую тему, которой нет но 
форуме, но очень вас волнует, а также высто- 
вить на всеобщее обозрение свои рисунки и 
оругие ваши поделки и творения, получить 
дельные советы, почитать небольшие уроки, 
полюбоваться и поучиться. глядя на творче- 
ство других пользователей. 

В реольном времени на сайте всегда ро- 
ботает чат, в котором идет общение на самые 
розные темы. Помимо основного чата можно 
принять участие в викторине, которая также 
проводится в режиме он-лайн по темам аниме, 
манга и Японии в целом. 

Осуществлена и весьма любимая поль- 
зоватепями возможность — ведение личного 
дневника. Это позволяет не только поделите- 
ся с «миром» своими МЫСЛЯМИ и талантами, но 
также почитать мнения и оценить творения 
оругих, что весьма полезно и занимотельно. 
Модераторами и администрацией портала 
осуществляется постоянноя и всесторонняя 
поддержка оля всех пользователей сайта, что 
позволяет сохранять оружелюбную атмосфе- 
ру на нем и общий порядок. Раздел «Вопросы 
и ответы (FAG@)» поможет вам разоброться в 
«море» информации, если же после прочтения 
этого раздела у вос останутся вопросы, TO HQ 
помощь придут именно они, а также NOCTOAH- 


ные пользователи портоло. 

Что касается сайта ОЕКВК.ВИ, то о нем 
кратко уже было написоно на страницах этой 
книги, но позволим себе повториться: этот про- 
ент был создан QnA художников пюбого уров- 
ня мастерства, рисующих непосредственно на 
сайте, в реальном времени с помошью графи- 
ческого редактора, встроенного в него. Рисчн- 
ки нельзя скопировать и перенести HO сайт, их 
можно создать на нем только в он-пайне. Это 
подтверждает наличие таланта и определен- 
ных навыков рисования у художника, создаю- 
шего это произведение. Гопереи робот paz- 
личных художников от начинающих QO «акул 
пера» можно смотреть часами напролет, 

Возможность общаться, получать информа- 
цию ипи делиться ею, есть также на собствен- 
ном форуме сайта. Приятная атмосфера в 
компании творческих пюдей всегдо поднимает 
настроение и задает нужный тон оля создания 
будущих шедевров. Рекоменоцем обязотель- 
но посетить этот сайт и попробовать свои силы 
в создании собственных рисунков. 


Ch 
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Пист: ватман AS. Инструменты: корандаш НВ, туше. 
Дополнительная обработка в Photoshop. 
Время работы: 6 часов (2008) 
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Rename Brush... 
Delete Brush 


Text Only 
Small Thumbnail 
Larae Thumbnail 











Tomodachi 





. 
+ 


карандаши HB, 2B, 5B, 8B. Время работи: 8 часов (2007) 
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Город Пист: вотмон A4. Инструменты: карандаш HB, тушь (красная, синяя, черная), 
краски гуашевые «металлик», рапидограф О, 18. 
Время работы: 1 день (2008) 





/Ш 


MAMTA 





Akai Комо Пист: вотмон A4. Инструменты: карандаш НВ, тушь 
(красная, синяя, черная), краски гуашевые, «металлик», 
рапидограф 0, 18. Время работы: | день (2008) 
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Last Wolf Пист: ватман В4. Инструменты: карандаш НВ, ропидографы 0,18 
и 0,55, тушь, белила. Время работы: около 7 дней (2008) 
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Master ик = ьо Оригинальный DOMED: 9944x1936. Программы: 


SAI, Painter, Photoshop. Дополнителвно использовались 
текстур: Время работы: около 5-х дней (2008) 
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Лист: ватман AS. Инструменты: карандаш НВ, черная шариновая ручка. 


Время работы: 2 аня (2008) 
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Иллюстрация к книге Эдгара По 


манга К главе М, Создание манги. Super Deformed, ковай-стили 
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Пист: тонкий, 10x15 см. Инструменты: каранооци ЭВ, 88. 


Время работы: 5 часа (2008) 
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Neko | Оригинальный размер: 
700х850 px. Программы: Painter. 
Время работы: 6 часов (2008) 
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Sora no Mizu Пист: акварельньй AS. Инструменты: карандаш 
НВ, акварель, белила, краски грашевые «метоллик». 
Время работы: | сень (2008) 
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Лист: окварельный AS. Инструменты: карандаш ЭВ, 


Му зесге! 


акварель, белила. Дополнительная обработка 
в Photoshop. Время работы: 1 день (2009) 
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Птича - Е Лист: ватман AS. Инструменты: қарандаши HB, 98, 
5B, ЗВ. Дополнительноя обработка в Photoshop. 
Время работы: 9 оня (2008, 2009) 
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Heart Trust | Пист: вотмон AS. Инструменты: карандаш 2B, 88. 
Допопнительная обработка в Photoshop. 
Время работы: около 5 часов (2008) 
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H.V.D. Оригинальный размер: 
9450х9500 px. Программы: Painter. 
Время работы: аня (2008) 
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онпайн-редактор - виртуальные, 


открытки (2007-2008) 





онлайин-редактор, 
СО-граффити (2008) 
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Photoshop. Время работы: много, очень много -^_^- (2007) 


онлайн-редоктор - виртцальн 
открытки, (2007-2008) 
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